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СЛОВО РЕДАКТОРА 


аперекор всеобщей истерии о глобаль- лица всей редакции журнала. Отдельно хотелось 
ном потеплении русская зима наглядно бы поздравить наших читательниц. И пусть деву- 
показала, что говорить стоит, скорее, о шек-геймерш не много, мы очень хотим, чтобы их 
новом ледниковом периоде. Но холода, число с каждым годом только увеличивалось. Всех 
похоже, заканчиваются, и, если верить графику вам благ, будьте всегда очаровательны и не стес- 
выхода, именно наш журнал станет для вас столь няйтесь своего увлечения. Игры — это прекрасно. 
долгожданным вестником приближающейся теп- Как-то так само получилось, что именно на этот 
лой поры. С наступающей весной вас, друзья! А выпуск у нас выпала столь выдающаяся «Тема но- 
где весна, там и 8 Марта. Посмотри на календарь, мера», полностью посвященная женским персона- 


геймер, возможно, это заветное число уже совсем жам в играх. Девушки давно завоевали большин- 
скоро! Пугаться не стоит. Достаточно лишь сделать ство жанров, но нам пришлось ограничиться лишь 


усилие, отложить в сторону свою любимую мышь одним в соответствии с игрой обложки — велико- 
или проверенный в боях геймпад и не забыть позд- лепной Dead or Alive 4, изучением которой редак- ‘j 
равить своих мам, бабушек, сестер, подружек, ция занимается последние несколько недель. _ СТАТУС: _ СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 


Главный редактор Prince of Persia Revelations 


жен, да и вообще всю прекрасную половину чело- 
вечества с весенним праздником. Что я и делаю от Михаил Разумкин 
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DEAD OR ALIVE 4 


ФАЙТИНГ DEAD OR ALIVE ВСЕГДА БЫЛ ИЗВЕСТЕН СВОИМИ 
КРАСИВЫМИ ГЕРОИНЯМИ. ЧЕТВЕРТАЯ ЧАСТЬ - HE ИСК- 
ЛЮЧЕНИЕ. ОНА ВЫШЛА ТОЛЬКО HA XBOX 360 - ПЕРВОЙ 
ИГРОВОЙ ПРИСТАВКЕ НОВОГО ПОКОЛЕНИЯ. СУМЕЛИ ЛИ 
РАЗРАБОТЧИКИ ГРАМОТНО ВОСПОЛЬЗОВАТЬСЯ ВСЕЙ 
МОЩЬЮ ЖЕЛЕЗА? ЧЕМ DEAD OR ALIVE 4 ОТЛИЧАЕТСЯ OT 
ПРЕДЫДУЩИХ ЧАСТЕЙ? ОТВЕТЫ НА ЭТИ И МНОГИЕ ДРУ- 
ГИЕ ВОПРОСЫ ИЩИТЕ В НАШЕЙ ИСЧЕРПЫВАЮЩЕЙ РЕЦЕН- 
ЗИИ. КРОМЕ ТОГО, МЫ ВКРАТЦЕ ВСПОМНИЛИ ОБ ИСТОРИИ 
СЕРИАЛА DEAD OR ALIVE, А ТАКЖЕ ПОДГОТОВИЛИ OCO- 
БЕННЫЙ ПОДАРОК ЧИТАТЕЛЯМ «СИ» — ГАЛЕРЕЮ НАШИХ 
ЛЮБИМЫХ ГЕРОИНЬ ФАЙТИНГОВ. ВПРОЧЕМ, РАЗГЛЯДЫ- 
ВАЯ ВИРТУАЛЬНЫХ КРАСАВИЦ, НЕ ЗАБЫВАЙТЕ 0 ЖИВЫХ. 
ПРАЗДНИК НА НОСУ! 
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АРМАГЕДДОН ДЛЯ TAKE-TWO 


Компанию атакуют со всех фронтов. Что 


анет си 


а многострадальное издательство 

Take-Two Interactive за прошедшие 
пару недель свалилось столько проб- 
лем, сколько иные компании не увидят и 
за все время своего существования. На- 
чалось «веселье» в конце января, когда 
в Нью-Йорке сгорело здание, в котором 
располагались офисы издательства. К 
счастью, обошлось без жертв, но от ог- 
ня изрядно пострадала собственность 
компании. Впрочем, полыхающий офис 
наверняка показался руководителям 
Take-Two сущей безделицей после того, 
что началось чуть позже. 
Издательство обнародовало результа- 
ты прошедшего финансового года, ко- 
торые явно не порадовали акционеров: 
несмотря на возросший на 6% по срав- 
нению с прошлым годом валовой до- 
ход, прибыль компании значительно 
снизилась и составила 37.5 млн. долла- 
ров. Для сравнения, за год до этого 
Take-Two заработала 65.4 млн. Аукнул- 
ся издательству и пресловутый мод Hot 
Coffee для Grand Theft Auto: San 


ee 


i 


DIABLO 3? 


телями GTA: San Andreas? 


Andreas — в суд поступило новое иско- 
вое заявление, в котором от Take-Two 
требуют вернуть все деньги, заработан- 
ные на продажах в Калифорнии в тот 
период, когда на прилавках лежала 
версия игры с несоответствующим рей- 
тингом. Возможность подачи аналогич- 
ных заявлений рассматривается еще в 
ряде штатов. 

В то же время Bank of America пореко- 
мендовал инвесторам продавать акции 
Take-Two, и последние не замедлили 
так и поступить, что привело к резкому 
падению стоимости ценных бумаг ком- 
пании. Ситуация немного выправилась 
лишь после появления в газете New 
York Post данных о возможной покупке 
Take-Two неназванным инвестором. Ну 
а в довершение всех неприятностей на 
издательство ополчились его собствен- 
ные акционеры, обратившиеся в суд с 
заявлениями о том, что Take-Two прово- 
рачивала различные махинации, желая 
избежать падения цен на свои ценные 
бумаги и нажиться на их продаже. m 


> Команде создателей первых двух частей Diablo 
нужны сотрудники для работы над новым проектом. 


МЕМОРИАЛЬНЫЙ 
ФОНД ПОЛИЦЕИСКИХ 
ПРОТИВ 25 ТО LIFE 


кшн-проект 25 to Life еще до своего вы- 
Э хода подвергался гонениям со сторо- 
ны борцов с безнравственностью: игру 
предлагали запретить в связи с тем, что 
в ней можно убивать служителей закона. 
Теперь же, когда детище студии Avalanche 
Software появилось в продаже на территории Се- 
верной Америки, на того же конька решил взоб- 
раться фонд National Law Enforcement Officers 
Memorial Рипа. Призывы четвертовать разработ- 
чиков не звучали — вместо этого представители 
организации предлагают распространителям и 
геймерам бойкотировать игру. Причина ненавис- 
тик 25 to Life Bce Ta же: по мнению сотрудников 
фонда, невозможно позволять детям стрелять в 
виртуальных полицейских и мирных граждан, в то 
время как на улицах наших городов ежедневно по- 
гибают живые люди. О том, что с такой мотивацией 
можно смело ополчиться на всю игровую индуст- 
рию и запретить добрую половину выходящих в свет 
проектов, в National Law Enforcement Officers 


омпания Blizzard вновь взбудоражила пок- 

лонников сериала Diablo, опубликовав на 
своем официальном сайте объявление о най- 
ме новых сотрудников. Для работы над неким 
новым РС-проектом требуются арт-директор, 
30-художники и аниматор персонажей, причем 
все вакансии открыты именно в той студии, 
которая подарила миру первые две части зна- 
менитой action/RPG. Эта новость, вкупе с поя- 
вившимися после закрытия в прошлом году 
подразделения Blizzard North слухами о суще- 
ствовании проекта Diablo 3, дала богатую пи- 
щу для домыслов в кругах фанатов. Выводы, 
основываясь на скупых и неподтвержденных 
официальными источниками данных, делать 
рано, но можно предположить, что работа над 
третьей частью «дьявольской» серии действи- 
тельно ведется. м 
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Memorial Рипа, видимо, не подумали. м 


КОРОТКО 


КОМПАНИЯ ТЕСМО 
намерена в феврале 
выпустить патч для 
Dead or Alive 4. «Зап- 
латка» должна будет 
слегка подправить иг- 
ровой баланс. Также 
представляющий сту- 
дию Team Ninka Томо- 
нобу Итагаки сообщил, 
что следующей частью 
сериала DoA станет иг- 
pa Dead or Alive Extreme 
2, которая, как и чет- 
вертая часть файтинга, 
выйдет для платформы 
ХБох 360. 


КОМПАНИЯ SEGA 
объявила о скором зак- 
рытии последнего из 
ныне действующих иг- 
ровых серверов для 
платформы Dreamcast. 
1 апреля сего года 
прекратит свою работу 
площадка игры 
SegaKara — онлайновое 
прибежище любителей 
караоке. 


ЯПОНСКАЯ КОМПА- 
НИЯ Success объявила о 


своем намерении выпус- 
тить в 2006 году две иг- 
ры для консоли 
PlayStation 3. Ими станут 
экшн под названием 


Hitsuji Mura и не получив- 


шая пока имени предста- 
вительница жанра RPG. 


НОВЫЙ ПРОЕ 
РОМЕРО 


Знаменитый дизайнер трудит- 
ся в секретной компании и де- 
лает секретный ММО-проект. 


атаившийся было после своего ухо- 

да из Midway Games Джон Ромеро 
вынырнул наконец на поверхность, да 
не один, а в обнимку с грандиозной но- 
востью — он делает многопользова- 
тельскую игру! Причем обычно слово- 
охотливый геймдизайнер в этот раз на 
удивление скрытен: он не приводит не 
только название проекта, но даже и сту- 
дию, в которой куется новая покори- 
тельница сетевых просторов. Джон рас- 
сказывает, что несколько месяцев на- 
зад он познакомился в Сети с челове- 
ком, который собирался запускать край- 
не необычный ММО-проект, разгово- 
рился с ним, и в результате новые 
друзья совместно основали компанию. 
Также папа Daikatana говорит, что у но- 
вого проекта будет немаленький бюд- 
жет: «У меня в жизни не было столько 
денег на создание игры. Ha Gauntlet: 
Seven Sorrows планировалось потратить 
около 10 миллионов долларов, а на мой 
новый проект — гораздо больше». ш 


= 


иртуальные миры вовсе не так 

далеки от реальности, как может 
показаться со стороны. Доказатель- 
ством тому служит конфликт, вспых- 
нувший между представителями 
сексуальных меньшинств и создате- 
nem MMORPG World of Warcraft — 
компанией Blizzard. По мнению ряда 
игроков, Blizzard оказывает давле- 
ние на \/О\\/-гильдии, в которых 
приветствуются лица с нетрадици- 
онной ориентацией. В качестве 
подтверждения приводится история 
главы одного из таких сетевых объ- 
единений Сары Эндрюс, которая 
рекламировала свою гильдию как 
«дружелюбную к геям, лесбиянкам, 
трансвеститам и бисексуалам». Со- 
общается, что за такую деятель- 
ность Сара получила от гейм-масте- 
ров компании письмо с предупреж- 
дением. 
В самой же Blizzard «преследова- 
ния» не отрицают, но говорят, что 
это делается для блага игроков, так 
как подобные выступления могут 
спровоцировать оскорбления со сто- 


Blizzard в преследованиях. 


ДИКИЕ СТРАСТИ НА ПРОСТОРАХ 
WORLD OF WARCRAFT 


Геймеры с нетрадиционной ориентацией обвиняют 


роны других обитателей серверов 
WOW. На данный момент предста- 
вители секс-меньшинств и Blizzard к 
согласию так и не пришли. м 


= heel SA 3 р р. 5 FF 
Маленький город. Большой мир. 
Каким бы маленьким ни был Ваш родной город и как далеко ни был бы он 
расположен, с помощью доступа в Интернет и процессора Intel Pentium® 4 
с технологией НТ, на базе которого работает компьютер "Передовик”, Ваша 
семья получит все преимущества новейших технологий 


О а а ini Canina, Pere @ ind Jeon О 
en или pe TS Te epee Гони м ве eens в CIA yr страна. 


KOPOTKO 


КОМПАНИЯ «БУ- 
КА» издаст на терри- 
тории России разрабо- 
танную Pandemic 
Studios тактическую иг- 
py Full Spectrum 
Warrior: Ten Hammers и 
гоночный симулятор 
Flatout 2 от студии 
Bugbear. Появление 
проектов в продаже 
запланировано на март 
и второй квартал сего 
года соответственно. 


ЛЕТОМ ТЕКУЩЕГО 
года компания Сарсот 
собирается выпустить 
для PlayStation 2 сбор- 
ник Street Fighter Alpha 
Anthology, в который 
будут включены 
представительницы 
«альфа»-ответвления 
знаменитого файтинг- 
сериала. В их числе 
Street Fighter Alpha, 
Street Fighter Alpha 2, 
Street Fighter Alpha 2 
Gold, Street fighter 
Alpha 3, и Super Gem 
Fighter Mini Mix. 


НОВОСТИ [| Максим Поздеев /bw@gameland.ru/ | 


А ВЫ СКАЛЬПЫ СНИМАЕТЕ? 


> 


чередная история из серии 
О в. не нравится ваша игра»: 
американские индейцы недовольны 
тем, что дозволено творить гейме- 
рам в лихом шутере Gun, выпущен- 
ном издательством Activision. По 
мнению защищающей права крас- 
нокожих организации Association 
for American Indian Development, в 
Gun явно прослеживаются проявле- 
ния расизма, призывы к геноциду и 
оскорбления всего индейского на- 
рода. Особый гнев протестующих 
вызвала одна из миссий игры, в ко- 
торой главному герою следует 
«устроить индейцам племени Апа- 
чей резню» и снимать с них скаль- 
пы при помощи «специального но- 
жа для скальпирования». В связи с 
этим и другими непозволительны- 
ми фактами представители ААЮ 


HALO 3 НЕ ВЫЙДЕТ 
В ЭТОМ ГОДУ 


Индейцы требуют от издательства 
Activision отозвать из продажи игру Gun. 


требуют от Activision отозвать ти- 
раж игры и выпустить новую вер- 
сию, в которой призывов к истреб- 
лению и скальпированию уже не 
будет. Организация даже начала в 
Интернете сбор подписей под свои- 
ми требованиями. 

Activision на петицию индейцев от- 
реагировала в кратчайшие сроки. 
Как справедливо заметили предс- 
тавители издательства, факты на- 
силия над индейцами взяты из ис- 
тории Америки, а при разработке 
Gun ни у кого и в мыслях не было 
их обидеть, все усилия были нап- 
равлены на воссоздание достовер- 
ной атмосферы того времени. К 
тому же, сложные взаимоотноше- 
ния индейцев с поселенцами были 
неоднократно описаны в многочис- 
ленных книгах и фильмах. м 


КОРОТКО 


НЕ СЛИШКОМ ДО- 
ВОЛЬНЫЕ положени- 
em Xbox 360 в Японии 


НОВЫЕ ПРОЕКТЫ OT 
ФИРМЫ «1» 


Анонсированы пошаговая стратегия «Жесть» 
и квест «Яйца соседа Фаберже». 


ирма «1C» официально анонсиро- 

вала игры «Жесть» и «Яйца сосе- 
да Фаберже» для персональных 
компьютеров. Первый проект создает- 
ся студией Avalon Style Entertainment 
на основе одноименного фильма, ко- 
торый выйдет в прокат в середине 
марта этого года и расскажет историю 
журналистки по имени Марина, полу- 
чившей задание взять интервью у 
маньяка и попавшей в результате в 
серьезный переплет. Жанровая при- 
надлежность игры «Жесть» определя- 
ется как пошаговая стратегия. 
Юмористический квест «Яйца соседа 
Фаберже» создается при участии ани- 
матора Олега Корастелева, успевшего 
потрудиться над несколькими мульт- 
фильмами серии «Братья Пилоты». Сю- 
жет игры познакомит нас с молодым 
рижанином, разыскивающим в Советс- 
ком Союзе образца 80-х годов кусочки 
таинственной карты, которая должна 
привести его к сокровищам, спрятан- 
ным давным-давно его дедом. 
Точные даты выхода обеих игр пока не 
объявлены. м 


У EA ВСЕ В ПОРЯДКЕ 


№ SUA СОСЕДА ФАБЕРЖЕ (PC) 


Bl sua СОСЕДА ФАБЕРЖЕ (Pc) 


Доходы издательства упали, но будущее видится светлым. 


у помянутая в прошлом номере «Страны Игр» ис- 
тория о том, что Билл Гейтс публично отказал- 
ся от планов по выпуску шутера Halo 3 одновре- 


представители корпора- 
ции Microsoft анонсиро- 


менно с запуском консоли PlayStation 3, 
неожиданно обзавелась крайне 
неприятным для фанатов серии 
продолжением. По информации 
торговой сети GameStop, Halo 3 
не TO что не выйдет в одно ‘| 
время с PS3, но вообще не 
появится на прилавках мага- 
зинов в 2006 году. При этом 
аналитики сходятся во 
мнении, что ожидать 
появления одного 
из самых 
сильных тайт- 
лов для KOH- 
соли Хрох 360 стоит как раз бли- 
же к концу текущего года: именно 
праздничный период, когда про- 
дажи игр традиционно высоки, 
лучше всего подходит для за- 
пуска громких проектов, да и 
обе предыдущие части Halo бы- 
ли выпущены как раз в это вре- 
мя. В качестве официальной да- 
ты релиза Halo 3, как и заявлял 
Билл Гейтс, значится смутное 
«когда игра будет готова». ш 


6 СТРАНА ИГР || 05 II 


вали дату выхода в стра- 
не проекта, который мо- 
жет несколько изменить 
ситуацию с продажами 
консоли в лучшую сторо- 
ну. Action/RPG Ninety- 
Nine Nights, создаваемая 
студиями Phantagram и Q 
Entertainment, появится 
Ha прилавках 20 апреля 
текущего года. 


ИГРЫ ПОПУЛЯРНОЙ 
в Японии серии Brain Age 
будут выпущены на тер- 
ритории Северной Аме- 
рики, как сообщает ком- 
пания Nintendo. Brain Age: 
Train Your Brain in Minutes 
a Day и Big Brain 
Academy — сборники раз- 
вивающих серое вещест- 
во головоломок для плат- 
формы Nintendo DS вый- 
дут в регионе 17 апреля и 
30 мая соответственно. 


lectronic Arts обнародовала ито- 

ги третьего квартала текущего 
финансового года, завершившего- 
ся для компании 31 декабря. Сог- 
ласно этим данным, валовой доход 
издательства составил 1.27 милли- 
арда долларов, что на 11% ниже 
результатов за аналогичный пери- 
од прошлого года, а чистая при- 
быль достигла отметки в 259 мил- 
лионов, что означает снижение аж 
на 31%. Правда, не все у ЕА так 
просто, снижение доходов в нема- 
лой степени вызвано тем, что из- 
рядную сумму денег пришлось пот- 
ратить на покупку компании 
Jamdat. 
А за день до публикации финансо- 
вого отчета издательство объявило 
об увольнении 5% своих сотрудни- 
ков. Таким образом, своих мест 
лишились около 350 человек - об- 
щий штат всех отделений ЕА нас- 
читывает около 7 тысяч работни- 
ков. В качестве причины, побудив- 
шей компанию пойти на этот шаг, 
называется необходимость перест- 


роиться для перехода на новые иг- 
ровые системы. 

В остальном дела крупнейшего в 
мире издателя очень даже неплохи. 
Согласно все тому же финансовому 
отчету, на данный момент ЕА конт- 
ролирует 22% американского рынка 
и 23 — европейского. К Tomy же, 
компании принадлежит огромный 
кусок «спортивного» каравая — доля 
«электроников» на рынке симулято- 
ров различных соревнований сос- 
тавляет аж 70%. м 


NACL GAMING CENTER 


Игровой центр нового поколения 


Скоро открытие 


5 ">< www.4game.su 


НОВОСТИ |] Максим Поздеев /bw@ gameland.ru/ | 
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KOPOTKO 


| обрый Хидео Кодзима успокоил де людям, сделавшим самую пер- 
В 2007 ГОДУ КОРПОРАЦИЯ | Д всех фанатов Metal Gear Solid, востатейную дрянь в прошедшем 
MICROSOFT офици- переживавших, что киноленту по году. Уве, известный преотвратным 


ально опровергла слухи о 
прекращении поддержки 
игровой системы Xbox в 
СВЯЗИ С ВЫХОДОМ НОВОЙ 
Xbox 360. По словам 
представителей компании 
Билла Гейтса, бросать 
престарелую платформу 
на произвол судьбы ник- 
то не собирается, а вла- 
дельцев Xbox в этом году 
ожидают около двух со- 
тен новых игр. 


мотивам этой серии может снять 
скандально известный немецкий ре- 
жиссер Уве Болл. «Абсолютно не- 
возможно! Понятия не имею, поче- 
му Уве даже заикается об этом. Мы 
никогда не связывались с ним и не 
говорили о фильме. И уж точно мы 
ничего не будем снимать вместе с 
этим товарищем», — заявил Хидео. 
Впрочем, Уве Болл, кажется, не 
очень расстроился, у него других 
забот по горло. 

Дело в том, что герром Боллом уже 
вовсю интересуются устроители 
Golden Raspberry Awards — киноп- 
ремии, которую вручают в Голливу- 


качеством своих картин, номиниро- 
ван на эту премию в самой почет- 
ной категории — «худший режиссер 
года» за фильм Alone in the Dark, 
снятый по мотивам понятно какого 
игрового сериала. Сам доктор 
Болл уже успел прокомментиро- 
вать ситуацию и заявил, что очень 
польщен и готов принять награду, 
если ему ее вручат. Помимо Уве в 
лучах славы сможет погреться и 
Тара Рид, игравшая в том же Аюпе 
in the Dark, ее кандидатура фигури- 
рует в списке претендентов на «ан- 
ти-Оскара» в номинации «худшая 
актриса». ш 


THO объявила даты выхода трех своих 
игр. S.T.A.L.K.E.R. снова отложен. 


> 


здательство ТНО объявило даты выхода трех 
И проектов для РС. Главным для всех любите- 
лей шутеров стало сообщение о том, что много- 
страдальный и окутанный слухами с головы до 
ног (недавно даже появилась «утка» о его отме- 
не) проект S.T.A.L.K.E.R. не выйдет в 2006 году, 
как планировалось ранее. По словам представи- 
телей ТНО, игра поступит в продажу в четвер- 
том квартале 2007 финансового года. В перево- 
де на общепринятый календарь сие означает, 
что «Сталкера» стоит ждать в период с января 
по март 2007 года. В то же время в продажу пос- 


РУКОВОДИТЕЛЬ 
ПРОЕКТА Metal Gear 


тупит и еще один проект THQ — Supreme 
Соттапаег. Третья игра, получившая дату рели- 
за — стратегия Company of Heroes, появится на 
прилавках магазинов в сентябре 2006 года. m 


> 


еймерское сообщество 
Г доказало, что может не 

только кидаться тухлыми 
помидорами в разработчиков 
и спорить до хрипоты на сете- 
вых форумах, но и грудью 
встать на защиту любимой иг- 
ровой серии. После начала отк- 
рытого бета-тестирования игры 
Heroes of Might and Magic V, 
разрабатываемой российской 
компанией Nival Interactive, nu- 


деры ряда ведущих фанатских 
сайтов, посвященных знамени- 


тому сериалу, выразили уве- 
ренность в том, что к 31 марта 
(а именно тогда издательство 
Ubisoft намеревалось выбро- 
сить ее на рынок) "Герои" не 
будут выглядеть так, как поло- 
жено долгожданному продол- 
жению Heroes of Might and 
Magic, и в ультимативной фор- 
ме потребовали дать Nival 
больше времени на доработку. 
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ФАНАТЫ ОТСТОЯЛИ 


Геймеры потребовали от Ubisoft перенести 
дату выхода Heroes of Might & Magic V 


него нет. 


Объединившись, фанаты уст- 
роили сбор подписей в подде- 
ржку переноса даты выхода 
игры и объявили НоММ V бой- 
кот, отказавшись публиковать 
новую информацию о проекте 
и пообещав скрыть все ста- 
рые записи на своих сайтах 
до тех пор, пока Ubisoft не 06- 
разумится. Французское изда- 
тельство пошло на попятную 
удивительно быстро, офици- 
ально объявив о том, что ре- 
лиз «Героев» состоится во 
втором квартале текущего ка- 
лендарного года. Разумеется, 
в Ubisoft открыто не заявили, 
что на такой шаг они отважи- 
лись под сильным давлением 
со стороны фанатов, но ак- 
тивность геймеров явно сыг- 
рала здесь не последнюю 
роль. 

Напомним, что за последнее 
время это уже второй случай, 


МАРТ | 2006 


Ac!d 2 Синта Нодзири, как 
и многие другие предста- 
вители девелоперского 
цеха до него, выразил за- 
интересованность в кон- 
соли Revolution компании 
Nintendo. Господин Нод- 
зири сообщил, что у него 
уже есть идеи, которые 
можно попробовать реа- 
лизовать на инновацион- 
ной системе. Правда, в 
настоящее время никаких 
четких планов по разра- 
ботке игр для Revolution у 


«ГЕРОЕВ» 


когда сплоченное сообщество 
игроков смогло добиться от 
воротил игрового бизнеса ус- 
тупок. Не так давно поклонни- 
ки сериала Kings Quest вып- 
росили у Vivendi Universal 
Games право на разработку 
фанатского продолжения. м 


ЛАРРИ ПОХОРОНИЛИ? 
> 


вольнение части сотрудников студии High 

Voltage Software, имевшее место в январе это- 
го года, было вызвано закрытием двух проектов 
серии Leisure Suit Larry. Об этом сообщил интер- 
HeT-pecypcy Gamespot один из уволенных, по- 
желавший сохранить инкогнито. По его 
словам, издательство Vivendi 
Universal Games «зарубило» про- 
должение Leisure Suit Larry: 
Magna Cum Laude, создававше- 
еся для консолей нынешнего по- [< 


коления, и РЗР-эксклюзивное 


ответвление серии, которое по 
и 


По неподтвержденным данным, прекращена 
работа над двумя частями Leisure Suit Larry. 


своему геймплею должно было 
быть похожим на популярные в } 
Японии «симуляторы зна- 
KOMCTB». 

Представители High Voltage 
Software подтвердили факт прекра- 
щения работы над двумя проекта- 
ми одной серии, но отказались 
уточнить название сериа- 
ла, а связаться с Vivendi 
Universal Games и полу- -_ 
чить какие-либо ком- 
ментарии по этому пово- 
ду журналистам Gamespot 
так и не удалось. m 


Создай свою реальность 


с компьютером DEPO Ego на базе процессора Intel® Pentium® 4 с технологией HT 


Pentium’4 HT 
inside™ 


Включи DEPO Ego — и перед тобой откроется новая реальность твоих 
любимых компьютерных игр. Наслаждайся быстротой реакции и скоростью, 
исследуй распахнувшийся перед тобой мир высококачественной 
компьютерной графики и настоящего экшена. Теперь эта цифровая 
реальность может стать твоей благодаря компьютеру ОЕРО Едо на базе 
процессора Intel® Pentium® 4 с технологией НТ. 


DEPO Ego 525 ОНВ: 

* процессор Intel® Pentium: 640 стехнологией НТ 
. чипсет Intel® 925XE с улучшенной архитектурой 

+ сверхбыстрая память DDR2 

. новые возможности графики PCI-Express 

* реалистичный объемный 8-канальный звук 


ЕЕ 
an hg 


Компания DEPO Computers 


Если нужен компьютер, покупай у производителя 
на www.depo.ru или по тел. (495) 969-22-00 


Обозначения Celeron, Celeron Inside, Centrino, Centrino logo, Intel, Intel Core, Intel logo, Intel Inside, Intel Inside logo, Intel SpeedStep, Intel Viiv, Intel Xeon, Itanium, Itanium Inside, Core Inside, Pentium и Pentium 
Inside являются товарными знаками либо зарегистрированными товарными знаками, права на которые принадлежат корпорации Intel или ее подразделениям на территории США и других стран. 


Товар сертифицирован 
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НАШЕ КУНГ-ФУ 


Акелла выпустит в России Вад 
Рии D.R.O.D: Journey to Rooted 


омпания «Акелла» объявила о CBO- 

ем намерении выпустить на терри- 
тории России, СНГ и стран Балтии иг- 
ру Вад Doll Kung Fu, созданную уже 
бывшим сотрудником студии Lionhead 
Марком Хили. Этот оригинальный 
файтинг отличают от прочих предста- 
вительниц жанра полное отсутствие 
заранее запрограммированных ударов 
(все движения персонажей честно 
просчитываются в реальном времени) 
и крайне необычная система управле- 
ния. Размахивать руками и ногами 
протагонист в Вад Doll Kung Fu будет 
по мановению мышки. В нашей стране 
игра выйдет под названием «Разбор- 


СРАВНИЛ? УВОЛЕН! 


ной раз неосторожно сказанное слово может обернуться 


большими неприятностями. В этом на 


Doll Kung 
Hold. 


ки в стиле кунг-фу», точная дата ее 
поступления в продажу будет объяв- 
лена дополнительно. 

Кроме того, «Акелла» намерена вы- 
пустить у нас и логическую игру 
D.R.O.D: Journey to Rooted Hold сту- 
дии Caravel Games. В ней геймерам 
отводится роль храброго юноши, ко- 
торый с мечом в руке уничтожает 
разномастную нечисть, поселившуюся 
в подземельях замка, одновременно 
решая задачки на сообразительность 
и отыскивая секретные комнаты. Игра 
будет выпущена под названием 
«DROD: Лабиринты Смерти» в февра- 
ле этого года. м 


= == ы — ; 4 ai 
wR es о 


KOPOTKO 


| КОМПАНИЯ TAITO 


запустила в Японии но- 


собственном опы- вую систему услуг под 


WARLORDS V? 


опулярный стратегический сериал Warlords, 

чья история насчитывает уже более полутора 
десятков лет, обзаведется очередным продолжени- 
ем — сообщают представители компании 
Infinite Interactive. В данный момент игра на- 
ходится на очень ранней стадии разра- 1 
ботки, а потому и информации о ней 
практически нет. Мы знаем лишь, что 


поступит в продажу в этом году. Кроме 
Toro, глава Infinite Стив Фаукнер сообщил, 
что одной из ключевых задач при создании 
игры будет ее «дружелюбность» к пользова- 
тельским модификациям. О возможности 
проведения открытого бета-тестирования иг- 
ры Стив сказал, что здесь все будет зависеть 
от издателя Warlords V. А так как издатель 
еще не найден, то и вопросы тестирования 
лучше отложить. м 


ЛОКАЛИЗАЦИИ «10» 
> 


6 издании на территории России, СНГ и стран Балтии ло- 
о. версий сразу трех громких проектов объя- 
Buna фирма «1С». Первый из них — зубодробительный ков- 
бойский экшн Gun от компании Activision, в ко- 
тором игрокам предстоит попутешествовать 
по Дикому Западу и сойтись в беспощад- 
ном бою с многочисленными негодяями и 
подонками. Второй игрой стала Total 
Overdose: A Gunslinger's Tale т Mexico от 
SCi Games — лихой GTA-style 
экшн, действие которого развора- 
чивается в Мексике, где, как всем 
известно, принято носить оружие 
в чехле для гитары и накачивать 
свинцом наркобаронов и прочих 
асоциальных типов. И, наконец, 
третья игра — ожидаемая всеми 
любителями жанра ВРС и не 
нуждающаяся в представле- 
ниях The Elder Scrolls IV: 
Oblivion компании Bethesda 
Softworks. Даты поступления в 
продажу локализованных вер- 
сий всех трех проектов будут 
объявлены дополнительно. м 


The Elder Scrolls IV: Oblivion заговорит по- 
русски стараниями «1C». 


те убедился уже бывший сотрудник Sony Online 
Entertainment Джош Робинсон, имевший глупость опублико- 
вать в сетевом дневнике свое мнение о технической части 
PlayStation 3 и в сравнении ее с системой Xbox 360 корпора- 
ции Microsoft отдать предпочтение последней. OT руковод- 
ства ЗОЕ Джошу немедленно поступило требование убрать 
материал из открытого доступа, что тот и сделал, но от 
увольнения его это не спасло. 

Впрочем, у разбитого корыта бывший сотрудник Sony He ос- 
тался, он уже нашел работу в неназванной студии, дислоциру- 
ющейся в Санта-Монике. Говоря об инциденте Джош отметил, 
что на ЗОЕ не обиделся и лишь надеется, что его слова не на- 
несут ущерба компании. Также он сообщил, что и в мыслях не 
имел разглашать конфиденциальную информацию и раскры- 
вать какие-то тайны, а просто высказывал свое мнение. В бу- 
дущем наученный горьким опытом художник намерен пол- 
ностью воздерживаться от каких-либо комментариев обо 
всем, что касается работы. m 
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названием Кагаоке || TOTAL OVERDOSE (PC, PS2, XBOX) 


Download Service для 
владельцев PSP. Мень- 
ше чем за один доллар 
обладатели хендхелда 
Зопу смогут скачать лю- 
бую песню из имеющих- 
ся в библиотеке серви- 
са, а затем в течение 15 
дней (именно столько 
действует соглашение) 
пугать соседей исполне- 
нием караоке. В буду- 
щем Taito обещает до- 
вести количество дос- 
тупных певцам компози- 
ций go 10 тысяч. 


Один BOUH. 
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ООВ НА СТРАЖЕ 
ЗДОРОВЬЯ 


> В Западной Вирджинии проводят эксперимент по 
влиянию Dance Dance Revolution на здоровье детей. 


мериканский штат Западная Виржиния заключил трехлетний 

контракт с компанией Konami на установку в местных шко- 
лах игровых автоматов Dance Dance Revolution. Это соглашение 
стало итогом проведенного в штате исследования влияния игр 
на здоровье детей, доказавшего, что DDR замечательно 
действует на подрастающее поколение и способствует повыше- 
нию уровня физической активности. 
Автоматы будут установлены в 765 школах штата уже в бли- 
жайшие месяцы. На протяжении всего срока действия конт- 
ракта будет исследоваться 
их влияние на учеников, а 
результаты включат в от- 
чет о том, как игры спосо- 
бствуют процессу обуче- 
ния и позитивно сказыва- 
ются на здоровье. 
Стоит отметить, что Запад- 
ная Виржиния идеально 
подходит для проведения 


НА ЕЗ СЕКСА НЕТ! 


Устроители выставки сражаются с засильем 
обнаженной плоти и вводят систему штрафов. 


конце января Интернет облетела но- 

вость, крепко перепугавшая всех, 
кто по долгу службы или из иных по- 
буждений каждый год посещает выстав- 
ку Electronic Entertainment Expo, извест- 
ную под аббревиатурой ЕЗ. В сетевом 
журнале с говорящим названием Sex & 
Games была опубликована информация 
о том, что устроители ЕЗ намерены зак- 
рыть доступ на мероприятие знамени- 
тым Booth Babes — полуобнаженным де- 
вушкам, что крутятся возле стендов и 
привлекают к ним почтенную публику. 
Успокоили возмущенный таким вопию- 
щим произволом народ представители 
ЕЗА — компании, которая и устраивает 
ЕЗ. Девушки никуда не денутся, просто 
теперь им придется натягивать на себя 
побольше одежды и стоически плавить- 


жено найти для дамы более подобаю- 
щее одеяние. Для тех же, кто с первого 
раза понять требования устроителей не 
в состоянии, предусмотрен штраф в 
размере пяти тысяч долларов. mw 


подобных экспериментов — 
согласно последним дан- 
ным, этот штат занимает 
третье место в США по 
числу страдающих ожире- 
нием детей, уступая только 
Миссисипи и Алабаме. м 


ЦИФРОВЫЕ КОМИКСЫ 


OT KONAMI 


> Компания предлагает новый способ 
использования PlayStation Portable. 


омпания Konami анонсиро- 

вала сразу два весьма лю- 
бопытных проекта для консо- 
ли PlayStation Portable. Пер- 
вым из них стал Metal Gear 
Solid Digital Comic (предвари- 
тельное название) — цифровой 
комикс с интерактивными эле- 
ментами, создаваемый Kojima 
Productions. От комикса 6y- 
мажного его будет отличать 
наличие звука, музыки и неко- 
торых приятных «добавок», 
вроде возможности изменять 
размер картинки, которые 
должны подстегнуть интерес 
пользователей к проекту. На- 
рисованная история в красках 
опишет сюжет самой первой 
части игры Metal Gear Solid. 


Второе предложение Konami 
не менее любопытно: UMD 
под названием Silent Hill 
Experience содержит подбор- 
ку интересных данных по все- 
ленной игры. Здесь и сход- 
ные с MGS цифровые комик- 
сы, и эксклюзивное видео, и 
интервью с режиссером 
фильма Silent Hill Кристофом 
Гансом, и даже подборка му- 
зыкальных композиций из че- 
тырех частей серии. 

К сожалению, представители 
Konami не пожелали сооб- 
щить ни дату релиза, ни, что 
не менее важно для столь 
необычных проектов, цену, 
по которой их можно будет 
приобрести. м 
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ся в лос-анджелесской жаре вместе с 


мужиками. 


Как сообщили в ЕЗА, правило, запре- 
щающее моделям обнажаться и вести 
себя непристойно, присутствовало в 
регламенте выставки всегда, но вла- 
дельцы стендов об этом почему-то пос- 
тоянно забывали. С этого же года вво- 
дится небольшое дополнение, которое 
освежит разработчикам и издателям 
память. Если представители ESA угля- 
дят в пестрой толпе хоть одну полуго- 
лую (или совсем голую) и рекламирую- 
щую что-либо красавицу, то компании, 
которая ее пригласила, будет предло- 


КОРОТКО 


В EUROCOM пол- 
ным ходом ведутся 
работы по созданию 
некоего секретного 
проекта для PlayStation 
Зи Xbox 360. Секрет- 
ной игра именуется 
потому, что никаких 
подробностей о ней 
пока нет, она еще не 
доросла даже до ста- 
дии официального 
анонса. 


СОГЛАСНО ИН- 
ФОРМАЦИИ из 
«близких к проекту ис- 
точников», Сб-фильм 
Final Fantasy VII: 
Advent Children будет 
выпущен в Европе до 
конца текущего года, 
причем касается это 
как UMD, так и DVD- 
версии картины. 


ИГРЫ CAPCOM HA РС __ 


омпания Сарсот решила начать 
широкомасштабное наступ- 
ление на РС-фронте с по- 
мощью сразу трех своих 
популярных игр, уже вы- 
пущенных на консолях. 
Так, к релизу готовят- 
ся компьютерные 
варианты 
Onimusha 3: 
Demon Siege, 
Resident Evil 4 u 
Devil May Cry 3: 
Dante's Awakening 
Special Edition. Издавать 
их Ha территории Северной 
Америки и Европы будет 
французская компания Ubisoft, 
с которой слабая по части вы- 
пуска игр для РС Сарсот подпи- 
сала соответствующее соглашение. 
Onimusha 3: Demon Siege должна 
выйти уже в феврале этого года, a 
релиз Resident Evil 4 и специаль- 
ного издания Devil May Cry 3: 
Dante's Awakening состоится Bas 
марте. m 
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ЯПОНСКИЕ ГАНГСТЕРЫ 
ГРОЗЯТ ШТАТАМ 


> 


Sega зарегистрировала новый бренд 
с говорящим названием Yakuza. 


орговую марку Yakuza зарегистрировала в американском патентном 
Т бюро компания Sega. И хотя на данный момент ее представители 
распространяться по поводу того, что же именно скрывается за этим 
названием, желания не выразили, можно с изрядной долей уверенности 
предположить, что в скором времени будет анонсирована англоязычная 
версия экшна Ryu Ga Gotoku, уже вышедшего в Японии в прошлом го- 
ду. В чем-то этот проект схож с играми серии Grand Theft Auto, но есть 


и определенные от- 
личия. К примеру, 
под нашим управле- 
нием в Ryu Ga 
Gotoku оказывается 
боец национальной 
японской мафии 
якудза, а основной 
упор делается не на 
отстрел конкурен- 
тов, а на их избие- 
ние с применением 
кунг-фу, каратэ и 
прочих страшных 60- 
евых искусств. м 


TAKE-TWO УЙДЕТ 


С МОЛОТКА? 
> 


мериканское издание The 

New York Post сообщает, что 
возглавляемая солистом группы 
U2 Боно и бывшим президентом 
Electronic Arts Джоном Ричител- 
ло инвестиционная компания 
Elevation Partners заинтересова- 
на в приобретении переживаю- 
щего не лучшие дни издатель- 
ства Take-Two Interactive. По ин- 
формации газеты, «Партнеры» 
совместно с компанией Pequot 
Capital готовы выложить один 
миллиард долларов за акции ро- 
дителей сериала Grand Theft 
Auto. В Take-Two никаких офици- 
альных заявлений на этот счет 
не делали, а представители 
Elevation сообщили лишь о TOM, 
что не в их правилах комменти- 
ровать слухи. 
Стоит отметить, что в прошлом 
году Боно, Джон и их соратники 
уже пытались пробраться в изда- 
тельский бизнес, но их планы по 
покупке компании Eidos сорвала 
британская SCi. А чуть позже 
Elevation Partners успешно про- 
вела переговоры по приобрете- 
нию западных студий BioWare и 


Take-Two уйдет с молотка? По неподтвержденным данным, из- 
дателями GTA интересуется компания Elevation Partners. 


Pandemic с целью их последую- 
щего объединения и создания 
«мегастудии». м 
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ЦИФРЫ И ПЛАНЫ 


ACTIVISION 
> 


здательство Activision опублико- 

вало результаты своей деятель- 
ности за третий квартал текущего 
финансового года, завершившийся 
31 декабря. Согласно этим данным, 
доход компании достиг отметки в 
816.2 миллиона долларов, что на 20% 
выше результатов за аналогичный 
период прошлого года. А вот чистая 
прибыль оказалась значительно ниже 
ожиданий - она упала на 30% и сос- 
тавила «всего лишь» 67.9 миллиона. 
Кроме скупых цифр, представители 
издательства поделились и своими 
планами на ближайшее будущее. В 
2007 финансовом году (период с ап- 
pens 2006 по март 2007) Activision 
выпустит 5 проектов для PlayStation 
Portable, 4 для Xbox 360, 3 для 
PlayStation 3 и один для Revolution. 
Были озвучены издательством и наз- 
вания пары игр, которые должны по- 
явиться в указанное выше время. 
Это создаваемая по мотивам новой 
ленты о Людях-Икс X-Men: The 


КОРОТКО 


Издательство предоставило финансовый отчет и 
провозгласило наступление на next-gen платформы. 


Official Movie Game (рабочее назва- 
ние) для PC, Xbox 360, PlayStation 2, 
Xbox, GameCube, Game Boy Advance 
и Nintendo DS, а также He получив- 
шая пока платформенной «пропис- 
ки» Tony Hawk's Downhill Jam. Пер- 
вый проект поступит в продажу од- 
новременно с выходом на экраны 
фильма - в мае сего года, а новая 
игра с Тони Хоком в главной роли 
точной даты релиза пока не имеет. ш 


НАБОР В ТЕСТОВУЮ ГРУППУ 


ИЗДАТЕЛЬСТВО П олугодовая работа нашей первой тестовой группы в 


ТНО ПРИОБРЕЛО 
права на создание игр по 
мотивам фильма 
Stormbreaker. Прокат кар- 
тины должен начаться ле- 
том этого года, примерно 


январе 2006 года подходит к концу. Хотим сказать 
огромное спасибо всем участникам! Вся редакция с боль- 
шим интересом просматривала ваши ответы и сделала 
для себя много полезных выводов. В конце января мы 
выберем самых активных участников и среди них случай 
выберет 40 победителей, которым достанутся: 


В то же время издатель- Ш 1 графический адаптер: модель 301 от Gigabyte 

ство выбросит на рынок и Ш 1 годовая подписка 

‘свою продукцию. Пока не- Ш Зполугодовых подписки 

известно, сколько всего Ш 5 трехмесячных подписок 

будет выпущено игр, но Ш 30 игр от российских издателей. 

ТНО уже успела анонси- А также остаются в силе рассылки DVD с отличными 

ровать по одной для фильмами тем участникам, которые быстро реагируют 

Nintendo DS и Game Boy на появление новых анкет Ha сайте http://www.test- 

Адуапсе. дгоирз.ги и заполняют их в течение первых 7 дней после 
опубликования. 

РЕЖИССЕР «ТЕРМИ- Еще хотим сообщить, что мы начинаем набор новых 


НАТОРА», «Чужих» и 
«Титаника» Джеймс Кз- 
мерон горит желанием 
создать собственную 
многопользовательскую 
игру. По задумке киноде- 
ла, незадолго до появле- 
ния на широких экранах 
фильма Project 880 (pa- 
бочее название), над сце- 
нарием которого он сей- 
час трудится в поте лица, 
должна выйти MMORPG, 
которая позволит буду- 
щим зрителям окунуться 
во вселенную картины и 
впитать в себя ее дух. 


участников для работы в тестгруппе на следующие 6 
месяцев. Нам нужны самые заинтересованные, отзыв- 
чивые и активные наши читатели, которые готовы де- 
литься с нами своим мнением и замечаниями по каждо- 
му прочитанному в этот период номеру. К сожалению, 
мы не можем принять тех читателей, которые уже 
работали в тестгруппе раньше. 

Если вы хотите стать участниками, высылайте заявки 
на levoshina@gameland.ru с обязательным указанием 
ФИО, возраста, точного почтового адреса с индексом, 
телефона и стажа чтения. И в начале февраля 2006 го- 
да мы отправим подробные инструкции всем, чьи пись- 
ма у нас окажутся. Мы приготовили для вас много ин- 
тересных призов и новую улучшенную программу для 
проведения анкетирования. 

Будьте с нами, влияйте на наше мнение, и наш журнал 
будет становиться все лучше и лучше благодаря вам! м 
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Dragon Quest VIII: 
Journey of the Cursed King 


кие достижения детища студии Level 5 значи- 
тельно скромнее - в регионе игра была продана 
в количестве 430 тысяч копий. Несмотря на та- 
кую разницу в продажах, Square Enix вполне 
удовлетворена результатами американского ре- 
лиза и в будущем не намерена отказываться от 
издания новых частей Dragon Quest за океаном. 
Вторая новость, имеющая самое прямое отно- 
шение к нам с вами, пришла от фирмы «1С». 
Представители компании объявили о заключе- 
нии соглашения с компанией Square Enix, даю- 
щего право на распространение игр последней 
на территории России. Напомним, что европейс- 
кая версия Dragon Quest М! была анонсирована 
в январе этого года, а поступление ее в продажу 
запланировано на апрель. С ее дистрибьюции и 
начнется сотрудничество «1С» и Square Enix. 
Отдельно хотелось бы отметить, что о локализа- 
ции игры в России речь пока не идет (подобные 
слухи начали циркулировать после публикации 
пресс-релиза «1С»). Не будет локализована и 
Final Fantasy ХИ. = 


овости о давным-давно выпущенной Ha тер- 
Н ритории Северной Америки и Японии игре 
Dragon Quest VIII: The Journey of the Cursed King 
для платформы PlayStation 2 в последнее время 
льются неиссякаемым потоком. Сначала изда- 
тель игры — компания Square Enix объявила ре- 
зультаты ее продаж. Суммарный тираж распро- 
данных коробок с Dragon Quest VIII составил бо- 
лее четырех миллионов экземпляров, причем 
львиная доля от этой суммы (более трех милли- 
онов) была реализована в Японии за первые 
несколько дней после выхода игры. Американс- 


Tomb Raider: 
Legend 


Tom Clancy’s Splinter 
Cell: Double Agent 


ринадлежащая издательству ЗС! компания 

Eidos объявила наконец точную дату пос- 
тупления в розничные торговые сети игры 
Tomb Raider: Legend, которая, по задумке ее 
создателей, должна перевернуть представле- 
ния геймеров о Ларе Крофт и выправить изряд- 
но подпорченную за последние годы репутацию 
сериала. На прилавки британских магазинов 
седьмая часть приключений очаровательной 
расхитительницы гробниц ляжет уже 7 апреля 
этого года, а американский релиз состоится че- 
тырьмя днями позже. Представители Eidos от- 
мечают, что это касается только версий игры 


ранцузское издательство Ubisoft объявило о 
Ф переносе дат выхода всех версий игры Тот 
Clancy’s Splinter Cell 4: Double Agent на сентябрь 
2006 года. Напомним, что ранее явление замаски- 
рованного под отпетого негодяя агента Сэма Фише- 
ра было запланировано на март. Дополнительные 
восемь месяцев разработки, по мнению Ubisoft, пой- 
дут как самой игре, так и жаждущим получить каче- 
ственный продукт геймерам только на пользу. м 
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Suikoden V 


омпания Konami официально 

анонсировала для европейского 
региона ролевую игру Suikoden V. 
Разрабатываемый в эксклюзивной 
версии для консоли PlayStation 2 
проект появится на прилавках мага- 
зинов осенью, в связи с чем нам 
опять предоставляется прекрасная 
возможность пожаловаться на несп- 
раведливость. Дело в том, что релиз 
последней на данный момент части 
прославленного RPG-cepuana в 
Японии и Северной Америке, если 
не произойдет ничего непредвиден- 
ного, состоится в первом квартале 
текущего года. 
Кроме сказанного выше, есть и еще 
одна новость, имеющая непосред- 
ственное отношение к серии 
Suikoden. Представитель Konami Ta- 
кахиро Сакияма сообщил, что пятая 
ее часть станет последней для ны- 
нешнего поколения консолей. После- 
дующие продолжения Suikoden, если 
таковые будут разрабатываться, 
выйдут уже Ha next-gen системах. м 


для PC, PlayStation 2 и Xbox, а владель- 
цам PlayStation Portable и Xbox 360, чьи 
платформы Лара тоже намерена поч- 

тить своим присутствием, придется еще 
какое-то время подождать. ш 


УТ 


«Честь, Долг, Порядок». 
Страна: Священная 
Империя Грифона. 
Столица: Talonguard. 
Национальная идея: 

«Закон и порядок». 
Цвета: голубой, белый, 
золотой. 

Почитаемые божества: 
Дракон Света Elrath и его 
первые слуги, ангелы. 

Извечный враг демонов, Свя- 
щенная Империя Грифона по 
сей день остается самым могу- 
щественным государством ми- 
ра Ashan. Соседство с ангела- 
ми обязывает: монахи и свя- 

щенники Elrath используют в 

бою силы Света и Жизни. 

Но имперцы полагаются не 

только на помощь «сверху». 

Под знаменами с изображени- 

ем грифона в битву идут зака- 

ленные бойцы: пешие и конные 
рыцари, лучники и грифоны, 

а герои Империи лично могут 

нанести удар по вражеским от- 

рядам и тренировать свои войс- 
ка, повышая уровень юнитов. 


Peasant / Militia Guard 

Peasant являются не только 
неплохим источником доходов 
для своего господина. В сво- 
бодное от посевных работ вре- 
мя они составляют основу пе- 


ших войск Священной Импе- 
рии Грифона. Слабы и плохо 
обучены, но в толпе достаточ- 
но опасны. А дослужившись до 
Militia Guard, могут пригвоз- 
дить противника к земле свои- 
ми атаками. 


Archer / Marksman 

Без этих ребят не стоит даже 
носа высовывать из замка. 
Обрушивая ливень стрел на 
приближающегося противника, 
они позволяют получить бесцен- 
ное преимущество перед гряду- 
щей рукопашной стычкой. 

А мощные самострелы Marksmen 
особенно смертоносны вблизи. 


Squire / Knight 
Стратегическая задача этих 
закованных в железо воинов — 
оборона тыла. Они прекрасно 
справятся с шустрыми врага- 
ми, которые попытаются прор- 
ваться в тыл к вашим стрел- 
кам и монахам. Так же они 
смогут защитить фланги. 


Griffin / Royal griffin 

Самые быстрые и маневренные 
войска Империи. К сожалению, 
не обладают достаточной защи- 
той, чтобы выдержать встречу с 
сильным противником. ИХ основ- 
ная роль на поле боя сводится к 
смертоносному пикированию на 
вражеских лучников и магов. 


Priest / Inquisitor 

С помощью одного лишь слова 
Священного Дракона Света 
они призывают гнев своего бо- 
жества на головы неверных. 
Божественная сила может быть 
применена и во благо: истовая 
вера помогает им поддержи- 
вать боевой дух в войсках. 


Cavalier / Paladin 

Набрав скорость на подходах, 
тренированные воины на мо- 
гучих конях буквально втапты- 
вают противника в землю. 
Ведь чем больше они разго- 
нятся, тем больший урон Ha- 
несут. А благословленный 
Paladin может противостоять 
богомерзкой магии, снимая 
проклятья. 


Angel / Archangel 

Нетрудно поверить в божест- 
венную силу, когда бок о бок с 
тобой сражается ангел, вопло- 
щение Elrath. Сражается, как и 
подобает посланнику небес: 
неистово и практически всег- 
да — успешно. Ведь полностью 
победить его невозможно. Ли- 
шившись своей временной обо- 
лочки, бессмертный дух вернет- 
ся к своему владыке. 

A Archangel, полководец Elrath, 
может воскрешать павших в 
бою воинов, чтобы они еще раз 
послужили своему господину. 
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1 Tom Clancy's Rainbow Six: Critical Hour | Ubisoft He устает доить лицензию — 1 Dynasty Warriors 5 Empires | Извечный источник легких денег и Astonishia Story | Ubisoft получила права на распространение этой 
этой весной ждем очередной тактический шутер. для Кое! — сиквелы и аддоны серии Dynasty Warriors. корейской RPG по всему миру. 


Brain Training и Big Brain Academy для DS — что это такое? 

Это популярные в Японии развивающие игры. Brain Training — вариант для взрослых, 

a Big Brain Academy (он же Yawaraka Atamajuku) доступен для всех возрастов. 
BUZZ!: THE BIG QUIZ 


Платформа : PS2 


doce tite PLAYSTATION 2 @ GAMECUBE 2 
Неожиданно быстро подоспело продолжение ана- г 


лога «Угадай мелодию» от SCEE. The BIG Quiz от- 


личается от своего предшественника обширностью Дата Игра Издатель Регион Дата Игра Издатель Регион 
тематики: вопросы теперь касаются не только му- 01.03 х Beatmania Konami США 03.03 * FIFA Street 2 А Европа 
зыки, но и фильмов, и спорта, и чего угодно. № 01.03 — Cowboy Bebop Bandai США т РЕ 
, ‚ рта, угод ; 03.03 SpongeBob SquarePants & Friends: Unite! THQ Европа 
03.03 * Drakengard 2 Ubisoft Европа. 2 ar 
08.03. * FIFA Stret 2 Electronic Arts Европа ОСЗ Narita: Clans И us А 
= is р 14.03 Ice Age 2: The Meltdown VU Games. США 
03.03 * OutRun 2006: Coast 2 Coast Sega Европа. Е 
03.03 SpongeBob SquarePants & Friends: Unite! THQ Европа ПВН ОИ RAE я Espana 
: pongebon equa : 21.03 * Tom Clancy's Splinter Cell: Double Agent Ubisoft США 
03.03 — Так; The Great Juju Challenge THO Европа И т 
08.03. + The King ог Fighters 2003 SNK Playmore Европа 2 ОВ Harvest Мо: Мама Mir cul 
т я о ут р 31.03 Namco Arcade 50th Anniversary Namco Европа 
06.03 Major League Baseball 2K6 2K Sports США 
= = 31.03 — Рас-Мап World 3 Namco Европа 
07.03 Alfa Romeo Racing Italiano Valcon США й 
07.03. Shadow Hearts: From the New World Xseed США ить Мс А 
10.03 24: The Game °K Games Espona TBA The Legend of Zelda: Twilight Princess Nintendo Европа 
10.03 * Fight Night Round 3 Electronic Arts Европа. 
10.03 х Metal Slug 5 SNK Playmore Европа. 
10.03 — Namco Museum 50th Anniversary Namco Европа Х В ох 
10.03 х МВА 2K6 2K Sports Европа. 
10.03 + NHL 2Кб 2K Sports Европа. 
10.03 — Рас-Мап World 3 Namco Европа 
10.03 * Samurai Shodown V Special SNK Playmore Европа bie) IGE Levee ЕЕ 
10.03 World Poker Tour 2K6 2K Sports Европа. 03.03 Battlestations: Midway SCi Европа 
14.03 * Metal Gear Solid 3: Subsistence Konami США 03.03 НЕА Street 2 Electronic Arts Европа 
SUIKODEN V 14.03 Stacked with Daniel Negreanu Myelin Media США 03.03 * George Romero's City of the Dead Hip Games Европа 
17.03 American Chopper: Full Throttle 200 Digital Европа 03.03 SpongeBob SquarePants & Friends: Unite! THQ Европа 
Платформа: PS2 17.03 * Atelier Iris: Eternal Мапа Nippon Ichi Европа 03.03 Tak: The Great Juju Challenge THO Европа 
Издатель: Konami 17.03 Buz!: The BIG Quiz SCEE Европа 03.03 * The King of Fighters 2003 SNK Playmore Европа 
Четвертое появление серии Suikoden на PS2 вы- 17.03 Cabela's Outdoor Adventures Zoo Digital Европа. 06.03 Major League Baseball 2K6 2K Sports США 
полнено в новом графическом стиле, но остается 17.03 _* Commandos: Strike Force Eidos Европа 07.03 The King of Fighters '94 Re-Bout SNK Playmore США 
верным заветам предков в геймплее. Шесть персо- 17.03 * Driver: Parallel Lines Atari Европа 10.03 Combat 121 Zo0 Digital Европа 
нажей в команде, собственный замок и 108 Звезд ae ee an eee ame Bea 10.03 * Fight Night Round 3 Electronic Arts Европа 
Судьбы будут ждать нас в Suikoden V. : в DELO Sees NEO 10.03 * Metal Slug 5 SNK Playmore Европа 
У Удут 21.03 х Warship Gunner Koei США 10.03 * МВА 2Кб 2K Sports Европа 
24.03 Panzer Elite Action: Fields of Glory JoWood Европа. 10.03 * NHL 2K6 2K Sports Европа 
24.03_* The Godfather Е Electronic Arts Европа 10.03 * Painkiller: Ней Wars DreamCatcher Европа 
28.03 * Dynasty Warriors 5 Empires Koel США 14.03 Stacked with Daniel Negreanu Myelin Media США 
28.03 * Suikoden V Konami США 14.03 + Tom Clancy's Rainbow Six: Critical Hour Ubisoft США 
30.03 * Kingdom Hearts | Square Enix США 17.03 American Chopper: Full Throttle 200 Digital Европа 
31.03 And 1 Streetball Ubisoft Европа 17.03 — Cabela's Outdoor Adventures Zoo Digital Европа 
31.03 Daemon Summoner Midas Европа 17.03 * Commandos: Strike Force Eidos Европа 
31.03 Dance Factory Codemasters Европа 17.03 * Driver: Parallel Lines Atari Европа 
31.03 Franklin: A Birthday Surprise Game Factory Европа. 21.03 The Hustle: Detroit Streets Activision США 
31.03 _* Full Spectrum Warrior: Ten Hammers THO Европа 21.03 * The King of Fighters: NeoWave SNK Playmore США 
31.03 G1 Jockey 4 Koei Европа 21.03 TimeShift Atari США 
31.03 (се Age 2: The Meltdown VU Games Европа 23.03 х Blazing Angels: Squadrons of WWII Ubisoft США 
31.03 Leaderboard Golf Midas Европа 24.03 Final Fight: Streetwise Capcom Европа 
31.03 Smarties: Meltdown Europress Европа. 2403 Pac-Man World 3 Namco Европа 
31.08 * Sonic Riders Sega Espona 2403 Panzer Elite Action: Fields of Glory JoWood Европа 
31.03 Tatto Legends 2 Sega Европа 24.03 * The Godfather Electronic Arts Европа 
31.03 * Tom Clancy's Ghost Recon: 28.03 * Far Cry Instincts: Next Chapter Ubisoft США 
7 Advanced Warfighter Ubisoft Европа. 31.03 And 1 Streetball Ubisoft Европа 
1 Animal Crossing: и : ne 
Wild World, 31.03 Туз: Night of the Quinkan Zo0 Digital Европа 131.03 % Full Spectrum Warrior: Ten Hammers THO Европа 
разошедшаяся в 01.04 America's Army: Rise of a Soldier Ubisoft США 31.03 — Матсо Arcade 50th Anniversary Namco Европа 
Японии почти 04.04 Teen Titans Majesco США 31.03 Taito Legends 2 Sega Европа 
НЕ РА 05.04 * NBA Ballers: Phenom Midway США 31.03 * Tom Clancy's Ghost Recon: 
м а рр 07.04 — The Ultimate World Cup Quiz Oxygen Европа. Advanced Warfighter Ubisoft Европа 
та ae 11.04 Monster Rancher EVO Tecmo CWA 31.03 Ty 3: Night of the Quinkan 700 Digital Европа 
Европы 11.04 * Tomb Raider: Legend Eidos США 01.04 * Bully Rockstar Games США 
ь 15.04 Battlestations: Midway THO США 03.04 NFL Head Coach Electronic Arts США 
18.04 * Final Fantasy XI: Treasures of Aht Urhgan  Здиаге Enix США 04.04 Teen Titans Majesco США 
25.04 * Atelier Iris: Eternal Мапа 2 Nippon Ichi СЩА 11.04 * Tomb Raider: Legend Fidos США 
28.04 — Stunt Car Crash Midas Европа. 25.04 Rogue Trooper SCi США 
28.04 — WWII: Tank Battles Midas Европа. 01.05 — 0М7 North Korea VU Games США 
01.05 * Jaws Unleashed Majesco США 01.05 * Jaws Unleashed Majesco США 
31.05 * Okami Capcom США 01.05 Outlaw Chopper VU Games США 
01.06 * Bully Rockstar США 01.05 Snow 2K Games США 
01.06 * Dirge of Cerberus: Final Fantasy МИ Square Enix США 19.05 The Da Vinci Code 2K Games Европа 
28.07 — МАМЕ: Air Supremacy Midas Европа 15.06 * Pirates of the Caribbean: 
01.08 * Final Fantasy Xi Square Enix США The Legend of Jack Sparrow Bethesda Softworks США 
01.09 Garfield: Tale of 2 Kitties Game Factory США 01.09 %* Tom Clancy's Splinter Cell: Double Agent Ubisoft США 
01.10_х Scarface: The World Is Yours VU Games США 01.10 Scarface: The World Is Yours VU Games США 
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Что за зверь — Mega Man Powered Up? 


Римейк оригинального Mega Man для PSP с улучшенной графикой 


и встроенным редактором уровней. 


Регион 


PC 


Дата Игра Издатель 
01.03 » Jaws Unleashed Majesco 
01.03 Scratches Got Game 
03.03 — Big Game Hunter 2006 Zoo Digital 
03.03 Caterpillar Construction Tycoon Zoo Digital 


03.03 х Dungeons & Dragons Online: Stormreach Atari 


03.03 * Half-Life 2: Aftermath Valve 
03.03 * Half-Life 2: Platinum Valve 
03.03 Jules Verne: Journey to the Moon Adventure Company 
03.03 SWAT 4: The Stetchkov Syndicate VU Games 
03.03 * The Lord of the Rings: 

The Battle for Middle-earth II Electronic Arts 
03,03 х The Sims 2: Open for Business Electronic Arts 
10.03 * Guilty Gear X2 #Reload Zoo Digital 
17.03 American Chopper: Full Throttle Zoo Digital 
17.03 * Commandos: Strike Force Eidos 
17.03 * Guilty Gear Isuka Zoo Digital 
17.03 * LA. Rush Midway 
17.03 Law & Order: Criminal Intent VU Games 


17.03 Midway Arcade Trasures Deluxe Edition Midway 


20.03 * The Elder Scrolls IV: Oblivion 2K Games 
24.03 х Act of War: High Treason Atari 
24.03 Dungeon Lords DreamCatcher 
24.03 * Faces of War Ubisoft 
24.03 — Матсо Museum 50th Anniversary Namco 
24.03 Pac-Man World 3 Namco 
24.03 х Panzer Elite Action: Fields of Glory JoWood 
24.03 * The Godfather Electronic Arts 
24.03 TimeShift Atari 
31.03 Battlestations: Midway THQ 
31.03 * Championship Manager 2006 Eidos 
31.03 CSI: 3 Dimensions of Murder Ubisoft 
31.03 — Desperados 2: Cooper's Revenge Atari 
31.03% Full Spectrum Warrior: 

Ten Hammers THQ 
31.03 Ice Age 2: The Meltdown VU Games 
31.03 х OutRun 2006: Coast 2 Coast Sega 
31.03 Reservoir Dogs 2K Games 
31.03 Taito Legends 2 Sega 
31.03 * Tom Clancy's Ghost Recon: 

Advanced Warfighter Ubisoft 


31.03 * Tom Clancy's Splinter Cell: Double Agent — Ubisoft 


31.03 UberSoldier CDV Software 
03.04 Paradise Ubisoft 

04.04 Left Behind: Eternal Forces Left Behind 
04.04 * Mage Knight Apocalypse Namco 

07.04 — Hearts of Iron Il: Doomsday Paradox 
11.04 Origin of the Species Tri Synergy 


12.04 — Вад Day L.A. Enlight Software 


13.04 * Auto Assautt NCSoft 
18.04 * Final Fantasy XI: Treasures of Aht Urhgan Square Enix 
18.04 — Таке Command: 2nd Manassas Paradox 
20.04 — Tortuga: Two Treasures Ascaron 
21.04 * SpellForce 2 JoWood 
21.04 — Wildlife Park 2 Deep Silver 
28.04 * Hitman: Blood Money Eidos 
28.04» Tomb Raider: Legend Eidos 


28.04 * War on Terror Monte Cristo 
01.05 х Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth — 2K Games 


01.05 Fear Factor: Unleashed Hip Games 
01.05 х Rise of Nations: Rise of Legends Microsoft 
01.05 Snow 2K Games 
01.05 The Lord of the Rings Online: 

Shadows of Angmar Tribune 
01.05 * Unreal Tournament 2007 Midway 
09.05 — ЦРО: Extraterrestials Tri Synergy 
09.05 War for Terra: NY Invasion Tri Synergy 
12.05 City Life Deep Silver 
26.05 — Rush for Berlin Deep Silver 


% Потенциальный хит; 
% Скорее всего, очень даже неплохая игра.; 
TBA («To Be Announced») Дата релиза не объявлена. 


США 

США 

Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 


Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
США 

Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 


Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 


Европа 
Европа 
Европа 
США 
США 
США 
Европа 
США 
США 
Европа 
США 
США 
США 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
США 
США 
США 
США 


США 
Европа 
США 
США 
Европа 
Европа 


Дата Игра Издатель Регион 
01.06 The Sacred Rings Adventure Company США 
06.06 — Hell Tycoon Anarchy США 
06.06 * Prey 2K Games США 
09.06 — Heart of Empire: Rome Deep Silver Европа 
25.08 * ParaWorld Deep Silver Европа 
01.09 — Garfield: Tale of 2 Kitties Game Factory США 
01.10 _х Scarface: The World Is Yours VU Games США 
19.10 Call of Cthulhu: Destiny's End Hip Games США 
27.10 х Tabula Ваза NCSoft США 
TBA Heroes of Might & Magic V Ubisoft Европа 


GAME BOY ADVANCE @ 


Дата Игра Издатель Регион 
01.03 — Ultimate Pocket Games Telegames США 
06.03 * Tales of Phantasia Namco США 
07.03 * Naruto: Ninja Council D3 США 
14.03 Ice Age 2: The Meltdown VU Games США 
31.03 — Матсо Arcade 50th Anniversary Namco Европа 
31.03 — Туз: Night of the Quinkan Zoo Digital Европа 
03.04 — Dragon Ball: Advance Adventure Banpresto Европа 
04.04 ~The Wild Buena Vista США 
06.04 — Juka & the Monophonic Menace Orbital Media США 
07.04 — Тор Spin 2 2K Sports Европа 


NINTENDO DS S 


Дата Urpa Издатель Регион 
01.03 * Guilty Gear: Dust Strikers Majesco США 
03.03 FIFA Street 2 Electronic Arts Европа 
03.03 SpongeBob SquarePants & Friends: Unite! THQ Европа 
03.03 — Так; The Great Juju Challenge THO Европа. 
06.03 — Pokemon Trozei Nintendo США 
09.03  Scurge: Hive Orbital США 
14.03 Ice Age 2: The Meltdown VU Games США 
17.03 * Worms: Open Warfare THQ Европа 
20.03 * Metroid Prime: Hunters Nintendo США 
20.03 ‘Tetris DS Nintendo США 
31.03 * Animal Crossing: Wild World Nintendo Европа. 
31.03 х Phoenix Wright: Ace Attorney Capcom Европа 
31.03 х Prof. Kawashima's Brain Training: 

How Old Is Your Brain? Nintendo Европа 
31.03 х Resident Evil: Deadly Silence Capcom США 
07.04 — Тор Spin 2 2K Sports Европа 
07.04 * Trauma Center: Under the Knife Atlus Европа 
21.04 * Electroplankton Nintendo Европа 
21.04 — Рас-Мап World 3 Namco Европа 
01.05 — МеспАззаий: Shadow War Majesco США 
30.05 + Big Brain Academy Nintendo США 
01.09 Garfield: Tale of 2 Kitties Game Factory США 
01.10 Code Lyoko Game Factory США 
TBA  * Ash: Archaic Sealed Heat Nintendo США 
TBA — * Final Fantasy Ill Square Enix США 
TBA * Хепозада | & | Namco США 

XBOX 360 я 

Дата Игра Издатель Регион 
07.03 * Burnout Revenge Electronic Arts CWA 
10.03 * Fight Night Round 3 Electronic Arts Европа 
10.03 * МВА 2K6 2K Sports Европа 
10.03 *МНЕ2Кб 2K Sports Европа 
17.03 The Outfit THQ Espona 


HA ГОРИЗОНТЕ 


GUITAR HERO 


№ Платформа : PS2 

mw Издатель: Red Octane 
Guitar Hero — самая нашу- 
мевшая музыкальная игра 
прошлого года, получив- 
шая самые высокие оцен- 
ки у практически всех за- 
падных критиков. Порепе- 
тировать на специальном 
контроллере под аккомпа- 
немент известнейших пе- 
сен скоро смогут и 
европейские геймеры. № 


Дата Игра Издатель Регион 
20.03 * The Elder Scrolls IV: Oblivion 2K Games США 
23.03 х Blazing Angels: Squadrons of WWII Ubisoft США 
24.03 х Battlefield 2: Modern Combat Electronic Arts Европа. 
28.03 * Far Cry Instincts: Predator Ubisoft США 
28.03 * Rumble Roses XX Konami США 
31.03 MotoGP 2006: Ultimate Racing Technology THQ Европа 
31.03 х Tom Clancy's Ghost Recon: 

Advanced Warfighter Ubisoft Европа. 
07.04 * Top Spin 2 2K Sports Европа. 
18.04 х Final Fantasy XI Square Enix США 
18.04 * Tomb Raider Legend Eidos США 
01.06 * Prey 2K Games США 
01.10_* Too Human Microsoft США 
Дата Игра Издатель Регион 
01.03 Bounty Hounds Namco США 
01.06 50 Cent: Bulletproof VU Games США 
03.03 х FIFA Street 2 Electronic Arts Европа. 
03.03 „ Key of Heaven SCEE Европа 
06.03 — World Pocket Tour 2K Games США 
07.03 Dragon Ball 7: Shin Budokai Bandai США 
07.03 х Tom Clancy's Splinter Cell Essentials Ubisoft США 
07.03 „ Ys: The Ark of Napishtim Konami США 
10.03 Bubble Bobble Revolution Rising Star Европа. 
10.03 Pac-Man World 3 Namco Европа. 
13.03 „ Worms: Open Warfare THQ США 
14.03 „ Astonishia Story Ubisoft СЩА 
14.03 х 007: From Russia With Love Electronic Arts США 
14.03 — NeoPets Petpet Adventure: 

The Wand of Fishing SCEA США 
14.03 — Stacked with Daniel Negreanu Myelin Media США 
21.03 Capcom Classics Collection Remixed Capcom США 
21.03 х Daxter SCEA США 
21.03 х Me & My Katamari Electronic Arts США 
24.03 „ Mega Man Powered Up Capcom Европа. 
24.03 Samurai Warriors: State of War Koei Espona 
27.03 х Def Jam: Fight for NY: The Takeover Electronic Arts США 
28.03 х Metal Gear Ac!d 2 Konami США 
31.03 х Brothers in Arms Ubisoft Европа. 
31.03 Field Commander Sony Online Европа. 
31.03 Monster Hunter Freedom Capcom Европа. 
31.03  OutRun 2006: Coast 2 Coast Sega Европа. 
31.03 Puyo Pop Fever Sega Европа. 
31.03 Street Riders Ubisoft Европа. 
31.03 Untold Legends: The Warrior's Code Sony Online Европа. 
01.04 х Mortal Kombat: Deception Unchained Midway США 
05.04 » NBA Ballers: Rebound Midway США 
11.04 х Tomb Raider Legend Eidos США 
01.05 х Guilty Gear Judgment Marvelous США 
01.06 х Crisis Core: Final Fantasy VII Square Enix США 
01.06 х Gran Turismo 4 Mobile SCEA США 
28.06 х PoPoLoCrois Agetec Espona 
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ХИТ-ПАРАДЫ [| Сергей Цилюрик /ftd@gameland.ru/ | 
= 


> urpa 


2° 1 Football Manager 2006 Sega 


4.02 — 11.02 & PS2 (ВЕЛИКОБРИТАНИЯ) 4.02 - 11.02 


> издатель > urpa 


e 1 Need for Speed: Most Wanted 
_ 


> издатель 


Electronic Arts 


Довольно скоро выйдет Bep- 
сия Football Manager 2006 для 
Xbox 360. Мы уже ждем ее по- 
явления на верхушке соответ- 
ствующего хит-парада. 


Чуть-чуть не хватило новопри- 
бывшей в хит-парад Rugby 
Challenge 2006, чтобы сместить с 
верхушки упрямо держащуюся 
на ней Most Wanted. 


92 Age of Empires Ш P= Microsoft © 2 Rugby Challenge 2006 Ubisoft 
93 The Sims 2 fs Electronic Arts У 5 Ki i 
3 Peter Jackson's King Kong Ubisoft 
44 Battlefield 2 Electronic Arts 44 FIFAO6 Electronic Arts 
EN BY [rele dat Vivendi ОБ Torino 2006 Take 2 
^ 6 The Sims 2: Nightlife Electronic Arts 7 6 Pro Evolution Soccer 5 Konami 
^ 7 World of Warcraft Vivendi © 7 Narnia: The Lion, The Witch & Wardrobe Buena Vista Games 
Y 8 Call of Duty 2 Activision 7% 8 Buzz! The Music Quiz SCEE 
7 9 Civilization IV Take-Two 7 9 WWE Smackdown! VS RAW 2006 THQ 
10 The Movies Activision У 10 Star Wars: Battlefront II LucasArts 


e 


> игра 


о 1 Need for Speed: Most Wanted 


@ XBox (ВЕЛИКОБРИТАНИЯ) 4.02 - 11.02 


> издатель > издатель 


Nintendo Electronic Arts 


Покемоны He сдаются! Жители 
Туманного Альбиона явно 
намерены «собрать их всех». 


Достойный преемник серии 
Need for Speed: Hot Pursuit, 
Most Wanted продолжает поль- 
зоваться спросом — а уж за 
предложением не заржавеет. 


Ур Nintendo 4 2 Pro Evolution Soccer 5 Konami 

4 3 Prince of Persia: The Two Thrones Ubisoft © 3 Rugby Challenge 2006 Ubisoft 

© 4 Peter Jackson's King Kong Ubisoft ^ 4 FIFA 06 Electronic Arts 
© 5 Need for Speed: Most Wanted Electronic Arts 45 Тише Crime: New York City Activision 

^ 6 Battalion Wars Nintendo Об Torino 2006 Take 2 

47 From Russia With Love Electronic Arts У7 Gun Activision 

v8 FIFA 06 Electronic Arts У 8 Prince of Persia: The Two Thrones Ubisoft 

YQ Fire Emblem: Path of Radiance Nintendo У 9 Peter Jackson's King Kong Ubisoft 

У 10 Gun Activision © 10 Half-Life 2 Electronic Arts 


НАШИ КОММЕНТАРИИ 


Праздничный сезон позади — новые релизы ждут 
нас еще не скоро, и хит-парады оккупированы 
старыми фаворитами. Новичков в британских 
чартах можно пересчитать по пальцам: свежий 
регби-симулятор, давно ожидаемая игра про 
девушек с бюстами и неизбежный кивок в сторону 
приближающейся Олимпиады. Третий «Принц» 
сдает позиции, в отличие от непотопляемых Most 
Wanted и Liberty City Stories. 

Японцы так же традиционно предпочитают консоли 
от Nintendo: даже Kingdom Hearts II не 
продержалась долго в хит-параде, уступив место 
футболу с Марио и портативному Resident Evil. 
Последний стартовал в середине отчетной недели, 
что обусловило его невысокую позицию. Mario Kart 
наконец-то добрался до миллионной отметки по 


продажам в Стране Восходящего Солнца; 
неудивительно, что ежедневное число посетителей 
онлайновой WiFi-cnyx6b! Nintendo перевалило за 
200 тысяч. 

В отечественном РС-чарте хорошо стартовала 
«Проклятые земли: Затерянные в астрале» — 
ролевая игра с элементами стратегии oT Nival. 
Акция «купи демо Black за 200 рублей и получи 
скидку в 300 при покупке финальной версии игры» 
дает плоды: оная «демка» мигом заняла третье 
место «союзного» чарта. Впрочем, на «Горбушке» 
ей такого успеха снискать не удалось. 

В целом же этот хит-парад выдался довольно 
скучным. Надеемся, к концу весны в чартах 
начнется динамика — следите за нашими 
выпусками! 


22 СТРАНА ИГР || 05 || МАРТ | 2006 


ХИТ-ПАРАД ОТ «СОЮЗА» 


оо 


1b D> 
+s OMWNOORND = 


Oo 


4 


q 


€ 


q 


4 


[о) 
-OOANOOARWND = 


(>) 


4 


1 
tr OMNOORWOND = 


0 


@ 23.01 — 05.02 


игра 


Prince of Persia: The Two Thrones 
Need for Speed: Most Wanted 
True Crime: New York City 
Resident Evil 4 

Killzone (Platinum) 

Star Wars: Battlefront II 

Call of Duty 2: Big Red One 
Распродажа PS2 

Harry Potter and the Goblet of Fire 


Lod 23.01 - 05.02 
са 


игра 


Need for Speed: Most Wanted 

The Sims 2 

F.E.A.R. (Director's Cut) 

Tom Clancy's Splinter Cell: Chaos Theory 

Harry Potter and the Goblet of Fire 

Battlefield 2 

Warhammer 40000: Dawn of War. Winter Assault 
Battlefield 2: Special Forces 

The Lord of the Rings: The Battle for Middle-Earth 
Warcraft Ill: Reign of Chaos 


= 23.01 — 05.02 
Са 


игра 


Call of Duty 2 

Проклятые земли: Затерянные в астрале 

Магия крови 

Мах Раупе 2 

Warhammer 40000: Dawn of War. Winter Assault 
Хроники Нарнии: Лев, колдунья и волшебный шкаф 
Корсары 3 

Silent Hunter 3 

Герои Мальгримии. Затерянный мир магии 
Мадагаскар 


30 
19 
14 
13 
12 
12 
11 
11 
10 


35 
28 
18 
17 
16 
14 
14 
14 
13 
10 


рейтинг 


рейтинг 


оейтинг 


_ Хит-парады предоставлены сетью магазинов «Союз». 


Относительный рейтинг существует для наглядного отображения пропорций 


между позициями. Игра с рейтингом 50 продается тиражом, в пять раз 

большим, чем игра с рейтингом 10. В рейтинге учитывался реальной объем 
продаж (не поставки в магазины) за период с 23 января по 
5 февраля 2006 года. 


= PSP 23.01 - 05.02 


Grand Theft Auto: Liberty City Stories 
Prince of Persia Revelations 

The Sims 2 

Need for Speed Most Wanted 5-1-0 
Pursuit Force 

SSX on Tour 

Medievil: Resurrection 

Lord of the Rings: Tactics 

Crash Tag Team Racing 


игра 


4 10 Coded Arms 


рейтинг 


32 
26 
21 
20 
20 
11 
11 
11 
11 
10 


A - игра поднялась в хит-параде 


У - игра опустилась 
© - впервые попала 


© - позиция не изменилась 
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ХИТ-ПАРАДЫ [| Сергей Цилюрик /ftd@gameland.ru/ | 


XBOX 360 ‘великовритдния) 4.02 - 11.02 


> игра 


> издатель 


Microsoft 


Вот это старт! Что ни говори, 

a Dead or Alive 4 — самый яркий 
эксклюзив ХБох 360 на данный 
момент. Оно и видно. 


а Р$2 (горУШКА) 23.01 - 05.02 


> игра 


э 1 Resident Evil 4 


рейтинг 


68 


Обедневшая графика, всего 
один добавленный сценарий, 
проходящийся за пару часов, — 


но зато на родной «соньке». 


У 2 Project Gotham Racing 3 Microsoft 
УЗ Call of Duty 2 Activision © 2 Prince of Persia: The Two Thrones 62 
© 4 Perfect Dark Zero Microsoft © 3 Need for Speed Most Wanted 38 
©5 FIFA06 Electronic Arts 44 Call of Duty: Big Red One 33 
46 Need for Speed: Most Wanted Electronic Arts 45 Soul Calibur Ill 33 
© 7 Condemned: Criminal Origins Sega 46 Peter Jackson's King Kong 32 
48 Quake 4 Activision Vv 7 Killzone 31 
У 9 Ridge Racer 6 Electronic Arts У 8 Pro Evolution Soccer 5 30 
У 10 Kameo: Elements of Power Microsoft © 9 Star Wars Battlefront II 29 
4 10 Need for Speed Most Wanted Black Edition 27 


S DS (ВЕЛИКОБРИТАНИЯ) 4.02 - 11.02 


&,, PSP (ВЕЛИКОБРИТАНИЯ) 4.02 - 11.02 


> игра > издатель > игра > издатель 


4 1 Nintendogs: Lab & Friends Nintendo © 1 Grand Theft Auto: Liberty City Stories Take-Two 
= 
|= | Секс, ругань и насилие в кармане. 
вы и : Лабрадор берет реванш! Марио Rockstar продолжает разлагать 
ни и Соник повержены, а победитель умы подчиненных Ее Величества. 
получает парочку бисквитов 
эры и горячую ванну. 

У 2 Мапо Kart DS Nintendo 4 2 Pro Evolution Soccer 5 Konami 
УЗ Sonic Rush Sega 4 3 Need for Speed: Most Wanted Electronic Arts 
© 4 Nintendogs: Dachshund & Friends Nintendo v4 The Sims 2 Electronic Arts 
д 5 The Sims 2 Electronic Arts ^ 5 FIFA06 Electronic Arts 
46 Super Mario 64 DS Nintendo ^ 6 _ Star Wars: Battlefront И Lucasarts 
У 7 Nintendogs: Chihuahua & Friends Nintendo У 7 WWE Smackdown! VS RAW 2006 THQ 
48 Мата: The Lion, The Witch & Wardrobe Buena Vista Games У 8 Championship Manager Eidos 
д 9 Madagascar Activision 49 Virtua Tennis: World Tour Sega 
У 10 Star Wars Ep. Ill: Revenge of the Sith Ubisoft 4 10 Midnight Club 3: DUB Edition Take 2 


BCE ПЛАТФОРМЫ япония) 


> игра > издатель игра > издатель 
® 1 Kahashima Ryuuta Kyouju Kanshuu: Motto Nouo Kitaeru Оюпа DS Training Nintendo Animal Crossing: Wild World Nintendo 
Super Mario Strikers Nintendo 
Kahashima Ryuuta Kyouju no Nouo Kitaeru Otona DS Training Nintendo 
Описание: 1 Mario Kart DS Nintendo 
Профессор Рюта Кахасима Monster Hunter Portable Capcom 
становится популярной торго- Tamagotchi no PuchiPuchi Omisecchi Bandai 

вой маркой: все части Brain Biohazard: Deadly Silence Capcom 
Training продались тиражом 6o- Yawaraka Atamajuku Nintendo 
лее миллиона копий. 0 Mario & Luigi RPG 2 Nintendo 


Комментарий: Вторая часть Brain Training для DS с непригодным для запоминания названием стартовала сразу же Ha первой строчке японского хит-парада. 
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2005 Loghech Все права Tae, Meer 
alain YT бныть, SLC TATE ли 


Залог победы в игре! 


Logitech 


С ЧЕГО 
НАЧИНАЮТС 
ИГРЫ 


РОССИЯ 


>Я и НИИ В Www.gamedeveloper.ru 


НА ОБЛОЖКЕ: 


[= аверное, сердце каждого 
второго геймера должно 
дать сбой при виде такой игры 
на обложке. И действительно, 
истерия по поводу этого про- 
изведения г-на Кодзимы не 
знает границ. Вот и мы реши- 
ли не ударить в грязь лицом, 
подготовив исчерпывающую 
«Тему номера». Обзор игры от 
товарища Говоруна с оценкой 
в 10 баллов вызвал не меньше 
откликов со стороны читате- 
лей, чем последующее ин- 
тервью с гением японского иг- 


05 (182) 2005 


ростроя. И пусть оно было 
синдицировано у наших кол- 
лег из Games™, его информа- 
тивность от этого не убави- 
лась. Для тех же, кто хотел по- 
чувствовать себя полноцен- 
ным Снейком у нас были при- 
пасены тактические советы, 
открывающие некоторые ню- 
ансы игры. Завершалась тема 
номера рубрикой «Ретро», 

в которой мы вспоминали пер- 
вые игры серии и проследили 
весь путь знаменитого спецна- 
зовца с 1987 по 2004 год. = 


Кол-во 
материалов: 


Бонусы: 


05 (86) 2001 


НА ОБЛОЖКЕ: 


B ечная тема отечественной 
игровой журналистики — 
Fallout — наверное, никогда не 
исчезнет с наших страниц, да- 
же если не появится ни одной 
новой игры под этим логоти- 
пом. Тогда же мы рассказыва- 
ли об истории серии в предве- 
рии выхода Fallout Tactics. 
ОтРС-хардкора мы быстро пе- 
решли к консолям, да не прос- 
тым, а портативным. В матери- 
ane «GBA — за час до премье- 
ры» товарищ Овчинников под- 
робно осветил новую мобиль- 


ную игровую систему от 
Nintendo вместе с 11-ю проек- 
тами к ней. Далее уже по тра- 
диции вашему вниманию был 
предложено продолжение об- 
зора игровой индустрии конца 
ХХ века с последующей супер- 
линейкой «Хитов»: Етрегог: 
Battle for Dune, Gran Turismo 3, 
Desperados, Fear Effect 2 и Virtua 
Fighter 4. Поклонникам японско- 
го игростроя будет интересно 
почитать об одной из немногих 
оригинальных консольных 

RTS — Hundred Swords. 


Kon-Bo 
страниц: 


Тираж: 


Кол-во 
материалов: 


Бонусы: 


HA ОБЛОЖКЕ: 


риглядитесь, в названии 

игры с обложки есть ошиб- 
ка. Возможно, вы и не замети- 
ли, но для нас это было серьез- 
ным ударом. Каемся, призна- 
ем, но уже ничего исправить не 
можем. Как не могут ничего 
исправить разработчики Unreal 
Il — игры неплохой, но явно не 
дотягивающей до уровня свое- 
го великого предка. Заслужен- 
ная оценка в 7.5 балла. Сразу 
за «Темой номера» следует 
спецрепортаж агента Купера, 
специально посетившего бере- 


05 (134) 2003 


га Темзы, чтобы познакомиться 
С «убийцей GBA» — игрофоном 
Nokia N-Gage, печальная судь- 
ба которого всем известна. 
Неподдельный интерес вызыва- 
ет мощный «адвенчурный» блок 
«Хитов»: Silent НИ 3, Indiana 
Jones и Broken Sword 3. Но, 
думаю, большинство геймеров 
тугже переключились на обзор 
DoA Xtreme Beach Volleyball. 
Кстати, именно в нем вы може- 
те увидеть героиню нашей се- 
годняший обложки в весьма 
откровенном купальнике. 


05 (38) 1999 


Кол-во 
страниц: 


Кол-во 
материалов: 


Бонусы: 


НА ОБЛОЖКЕ: 


Pp ассматривая знакомый арт 
с древней обложки, 

я тщетно пытался понять, к ка- 
кой игре он принадлежит. 

Но не найдя ни одного выноса, 
решил изучить содержание. 
Точно! Это же Gran Turismo 2! 
Именно во второй части этого 
автосимулятора появился 
(пусть еще очень сырой) рал- 
лийный режим. И почему об 
этом нет ни слова на обложке? 
Зато с нее буквально рвется 
объявление о комплектации 
постером журнала с CD. 


А рядом красуется и сам вож- 
деленный плакат, посвящен- 
ный бессмертным «Героям 3». 
Очевидно, в поддержку готовя- 
щегося к выходу специздания 
«СИ» по этой игре. Знатоков 
индустрии наверняка порадует 
«железный» раздел новостей, в 
котором все тот же Овчинников 
рассказывает о процессоре еще 
не вышедшей Р$2 — таинствен- 
ном Emotion Engine. А затем сле- 
дует спец с говорящим названи- 
ем: «Ма Games’99 Европейские 
странности игрового мира». 


Кол-во 
страниц: 


Тираж: 


Кол-во 
материалов: 


Бонусы: 


„М éugre 


Акелла 


| 


УРА 


_ 


PRO ДИСК 


2. Разделы 
Трейлеры — десятки самых свежих видеороликов 


1 Ч — Вы. из грядущих игр. 
и TO такое | а = Видеообзоры — озвученные ролики из лучших 
Ви деочасть? компьютерных и видеоигр текущего номера. 
a ] Видеопревью — озвученные ролики из игр, 
| р’ fa. только готовящихся штурмовать прилавки. 
Часть диска, записанная в формате ~ ll ВидеоФакты — новостной репортаж «Страны 
DVD-video (как обыкновенный диск с ; ee Игр» с демонстрацией видео из игр, находящихся 
фильмом). Здесь вы найдете самые в разработке. 
качественные ролики, видеообзоры и ь к Банзай! — четыре ролика от рубрики «Банзай!». 
прочие уникальные видеоматериалы . Special — все самое необычное и ценное. Игро- 
от «Страны Игр». Чтобы все это уви- фильмы, интервью и прочие «видеоспецы». 
деть, достаточно запустить диск на fumes nC sieve 
любом бытовом DVD-nneepe или кон- Важно! —— 
солях PS2 и Xbox. Во многих роликах Видеообзоры и видеопревью обладают несколькими 
вы сможете выбрать одну из нес- аудиодорожками, которые можно переключать с 
кольких звуковых дорожек и даже пульта DVD плеера или если вы проигрываете наш 
включить субтитры. диск на PS2 то сменять их нажатием на кнопку... 


ВИДЕОЧАСТЬ 


БОЛЕЕ 


120 


МИНУТ 0\/0-ВИДЕО 


РОВНО 


ВИДЕОБЗОРОВ Fight | 
Night Round 3 


BOJIEE 


ВИДЕОМАТЕРИАЛА ыы 


BLAZING ANGELS: SQUADRONS OF WWII SIN: EPISODES THE OUTFIT 
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Инструкция 


3. Что такое 
РС-часть? 


Часть диска, предназначенная для 
просмотра на персональных компью- 
терах. Здесь вы найдете все необхо- 
димое для настоящего геймера — де- 
мо-версии, патчи, моды, полезный 
софт. РС-часть оснащена собствен- 
ной оболочкой, упрощающей доступ 
к файлам на диске. Видеочасть 
диска с ее помощью посмотреть не- 
возможно, воспользуйтесь любым 
программным О\/)-проигрывателем. 


БОЛЕЕ 


100 


ДОПОЛНЕНИЙ 


около 


ФАЙЛОВ 


БОЛЕЕ 


1.56 


4. Разделы 


Демо-версии — устанавли- 
вайте и пробуйте игру на 
зуб. 

Патчи — заплатки, устраняю- 
щие ошибки в уже вышед- 
ших играх. 

Зпагемгаге — бесплатные (или 
условно бесплатные) игры. 
Софт — полезные и бесполез- 
ные программы. 

Моды — всевозможные до- 
полнения, карты и 309-модели 
для популярных компьютер- 
НЫХ Игр. 

Бонусы — шкурки для 
Winamp’a, старые номера 
«СИ» в формате PDF, скрин- 


сейверы и прочие полезные 
мелочи. 

Юмор — забавные видеоро- 
лики, смешная реклама, 
Нази-мультфильмы и прочее. 
Галерея — обои для рабочего 
стола, скриншоты и иллюст- 
рации из игр. 

Widescreen — трейлеры но- 
вейших кинофильмов. 

Видео — игровые видеороли- 
ки, не вошедшие в видео- 
часть диска. 

Киберспорт — демо-записи, 
ролики и реплеи из популяр- 
ных кибер-игр. 

Драйверы — программы для 


настройки «железа» вашего компь- 
ютера. 

Bookshelf — отрывки из представ- 
ленных в одноименной рубрике 
Книг. 


5. CD 


Часть тиража комплектуется тремя 
CD. Из-за малого объема носителя 
(всего 700 Мбайт) мы не можем 
разместить большие демо-версии, 
модификации для игр, а также 
большинство роликов из 
видеочасти DVD. 


-ЧАСТЬ 


С: 


Lord of the Rings: 
Battle For Middle Earth Il 


ДЕМО-ВЕРСИЙ ane a 


ДЕМО-ВЕРСИЯ TIMESHIFT VME PLA MOD 2.0 BETA ДЛЯ OPERATION FLASHPOINT ЗОМАВК 06 
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Разделы РС-части 


Чтобы получить доступ к РС-части нашего диска, достаточно поместить его в О\О-привод 
компьютера. Там вы найдете демо-версии РС-игр, находящихся в разработке, дополнения, 
патчи, моды и карты к уже существующим играм, а также небольшие зПагемиаге-забавы. Осо- 
бенно хотелось бы обратить ваше внимание на раздел «Галерея», где мы выкладываем сот- 
ни обоев, иллюстраций и скриншотов из игр текущего номера «СИ». Любителям книг и 
фильмов стоит посетить разделы Widescreen и Bookshelf, где вольготно расположились 
трейлеры фильмов и отрывки из книг. Обязательно посмотрите ролики из игр («Видео»), а 
за видеообзорами не забудьте заглянуть на видеочасть! 


Софт 


InternetConnect от «МегаФон-Москва» 


Уверены, наши читатели не пропускают ни одной страницы рубрики «Он- 
лайн». Но что делать, если в Интернет хочется, но возможности подклю- 
читься к всемирной Сети обычными способами (аналоговый модем, DSL, 
LAN) нет? Конечно, попробовать прогрессивные методы! Например, 
@РВА$-доступ от компании «МегаФон». Именно для вас и предназначена 
статья, в которой подробно, по шагам, разобрано, как это сделать при по- 
мощи программы InternetConnect. Причем попасть в Сеть вы можете без 
дополнительных настроек вашего компьютера. 


Обои, иллюстрации и скриншоты из игр и фильмов. 
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Дополнения 


Tau Mod WA v.1.5 
(Warhammer 40000: Dawn of War) 


Вселенная Warhammer 40 000 впе- 
чатляет своей масштабностью: да- 
же недавний add-on не смог вмес- 
тить многие расы. Это решили 
исправить фанаты, добавив в игру 
новую фракцию, Тау. Эта наибо- 
лее молодая раса в мире «сороко- 
тысячника» одновременно являет- 
ся одной из самых агрессивных. 
Работа над модом еще не закон- 
чена (нет некоторых текстур), но 
сейчас уже есть на что взглянуть. 


The Island 1.0С 
(Half-Life 2) 


Ha фоне внушительного числа се- 
тевых модификаций моды, посвя- 
щенные одиночному прохожде- 
нию, как-то теряются. К счастью, 
далеко не все считают виртуаль- 
ное истребление себе подобных 
лучшим времяпровождением. 
Гордона Фримена занесло на ост- 
ров, кишащий headcrab'amn и их 
жертвами. Боеприпасов будет не 
хватать, так что придется проя- 
вить смекалку. 


VME PLA Mod 2.0 Beta 


(Operation Flashpoint) 


В современных играх КНДР готова 
заменить СССР в роли «империи 
зла» и пугала капитализма. Ки- 
тайские войска были неплохо по- 
казаны в Battlefield 2, но куда ин- 
тереснее взглянуть на самую мно- 
гочисленную армию мира глазами 
ее соотечественников. Эта воз- 
можность предоставляется благо- 
даря VME PLA Mod 2. В моде есть 
практически вся техника, стоящая 
на вооружении армии Китая. 


ЛУЧШИЕ ВИДЕОРОЛИКИ (РС) 


Ргеу 


(геймплей, НОТУ) 


Об этом легендарном долгострое знают все. Но, 
в отличие от Duke Nukem Forever, здесь npor- 
ресс все-таки есть. Посмотрев несколько роли- 
ков одно- и многопользовательского режимов, 
вы убедитесь, что Human Head Studios умеют 


держать слово. 


BOOKSHELF 


Для кого-то эта новость может оказаться не менее важной, чем све- 


Face Of Mankind 


(нарезка, HDTV) 


Auto Assault 


жие ролики Prey. Ha диске вы найдете несколько глав новой книги 
Юрия Никитина. А в качестве бонуса мы выложили отрывок романа 


«Шепот умерших», автор которого был когда-то хорошо известен чита- 
телям нашего журнала Official PlayStation Magazine Россия. Книга пока 


нигде не опубликована, если есть желание и возможность помочь пи- 
сателю — обращайтесь в редакцию «СИ». 


(реальный геймплей) 


Rise & Fall: 
Civilizations at War 
(трейлер) 


«Мамонты, мамонты 
рвутся напролом!» Эти 
строки обязательно 
вспомнятся вам после 
просмотра ролика. Да, 
сравнение увиденного с 
Rome: Total War тоже 
будет вполне уместно. 
И, боюсь, не в пользу 
первого. 


ПОЛНЫЙ СПИСОК 


Демо-версии: 

The Lord of the Rings: The Battle for Middle-Earth II 
TimeShift 

«Веселые моторы» 


Моды для 

Battlefield 1942 

Battlefield 2 

Counter-Strike: Source 

Day of Defeat: Source 

DOOM 3 

F1 Challenge '99-'02 

Far Cry 

GTA: San Andreas 

Half-Life 2 

Operation Flashpoint: Resistance 
Quake 4 

The Elder Scrolls Ill: Morrowind 
The Lord of the Rings: The Battle for Middle-earth 
The Sims 2 

The Sims 2: Nightlife 

The Sims 2: Univercity 

Unreal Tournament 2004 
Warcraft Ill: Frozen Throne 
Warhammer 40000: Dawn of War 
Warhammer 40000: Dawn of War - Winter Assault 


Патчи для 

И прочая хрень 
Шняжка 
Фигнюшка 
Програмулинка 
И прочая хрень 


Видео из игр: 

Face Of Mankind 

Prey 

Rise and Fall: Civilizations at War 


Widescreen: 
«Князь Владимир» 
Lady Vengeance 
Fearless 


Bookshelf: 

Алексей Бессонов — «Концепция лжи» 
Юрий Нестеренко — «Пилот с границы» 
Юрий Никитин — «Трансчеловек» 

Бонус: Марк Форейтор — «Шепот умерших» 


Киберспорт: 


Пучшие демки no Counter-Strike, Quake 4, Warcraft Ill: The 


Frozen Throne 


Галерея: 
Обои, арт и скриншоты к играм в номере 
Обои к рубрике «Банзай!» 


Бонус: 

Старые номера «СИ» 
Скины для МИпАтр'а 
Подборка обоев 
Рубрика «Юмор» 


Софт: 

Anti...worm 1.007.0144 
AusLogics Visual Styler 3.0.2.100 
Blender 2.41 

CDCheck 3.1.10.0 

CleverCache 6.0.2260 

DBF View 2.78 

Driver Cleaner Pro 1.4 

EBook Maestro Free 1.35 
Electric Rain Swift3D 4.5 
FindGraph 1.50 

Fresh UI 7.51 

iconXP 3.0 

nternet Download Manager 5.02 


Драйверы: 

АТ! Catalyst 6.1 Windows XP 
DirectX 9.0c 

nVidia Forceware 81.98 WHQL 
nForce4 v.6.70 2К/ХР WHQL AMD 
nForce4 v.8.22 2К/ХР WHQL Intel 
VIA HyperionPro 5.04A 


Музыка: 
10 000 Bullets 
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ВИДЕОСПЕЦЫ 


Интервью с Хидео Кодзимой 


Признанный гений заокеанского игростроя продол- 
жает рассказ о своем детище. Во второй части ви- 

деоинтервью он делится информацией о грядущей 
Metal Gear Solid 4: Guns of Patriots. 


a К 


Фильм-нарезка Metal Gear Solid 


По вашим многочисленным просьбам продолжи- 
тельность третьей (предпоследней) части фильма по 
игре MGS: The Twin Snakes увеличена до 60 минут. 


ВИДЕОПРЕВЬЮ 


Что общего у злых потных афроамери- 
канцев с подушками на пудовых кула- 
ках и юрких истребителяей времен Вто- 
рой мировой? У драматического боя на 
уютном пятачке боксерского ринга и 
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жестокой авиамясорубки в небе над по- 
лыхающим Лондоном? 

Наверное, немного. А то и вовсе ничего. 
Разве только оба сюжета живут в новом 
разделе нашего диска — «Видеопревью». 


Видеообзоры 


Dead or Alive 4 


Свежайшая видеоимпровизация от Юрия свет Левандовского, не один рабочий час убившего Ha прохожде- 
ние сюжетного режима первого и единственного Х360-файтинга. Снова женщины, снова перехваты, снова 
клоны Касуми и снова отличная графика. Читайте в журнале, смотрите на диске! 


Любите истории о японских приви- 
дениях? Вот создатели сериала 
Project Zero (также известного как 
Fatal Frame) их просто обожают. 
Итак, представьте: хрупкая девуш- 
ка в чужом страшном доме, где в 
каждом углу зловеще шуршат бес- 
телесные призраки. Дубина? Пуле- 
мет? Обойдетесь фотоаппаратом. 


Длинный список лицензированных 
авто, сумасшедшие аварии, круче- 
ные трамплины... Bumout? Her, не 
угадали. Полицейские погони и ог- 
ромный город, передвижение по ко- 
торому ничем не ограничивается. 
Midnight Club? Опять мимо! Не про- 
пустите видеоимпровизацию по L.A. 
Rush от главного гонщика «Страны». 


Новый экшн OT Taito по насыщен- 
ности действием может посопер- 
ничать даже со знаменитой Devil 
Мау Сгу! Конечно, «Десять тысяч 
пуль» — игра не того класса, не так 
красива и стильна, но внимания 
хардкорного геймера безусловно 
стоит. Где еще вы найдете тяжело- 
вооруженную даму по имени Борис? 


BLAZING ANGELS: SQUADRONS OF WWII 


ПОЛНЫЙ 
СПИСОК 


Трейлеры: 

> AND 1 Streetball 
(трейлер) Burnout Revenge Xbox 360 
version 


Лучшие 
видеоролики 


SiN Episodes: Emergence 


В трейлере первого эпизода будущей восьмисерийной (!) эпопеи игры блистает отличными штуками: тут вам и рикошет, и прицель- Sin Episodes Emergence 
угадываются недюжинные игровые возможности. Графический ная стрельба по конечностям врагов, и правдоподобная реакция Black 
движок, доставшийся в наследство от Half-Life 2, демонстрирует, предметов обстановки на различные взрывы. А уж лицевая ани- Marble Blast Ultra 


что пороха в пороховницах еще хоть отбавляй. А физика новой мация (козырь Valve) используется по полной программе. р Advanced 
Onimusha: Dawn of Dreams 
Stacked 

Ryu Ga Gotaku 

Final Fantasy: Dirge of 
Cerberus 

The Outfit 

Final Fantasy Il (GBA) 
Gauntlet: Seven Sorrows 
Dragon Quest VII 


State of Emergency 2 


Видеопревью: 
Fight Night: Round 3 
Blazing Angels 


Видеообзоры: 

Dead or Alive 4 

Trapt 

10000 Bullets 

L.A. Rush 

Project Zero 3 

80 Days Around the World 
Crime Life 


Onimusha: 25 to Life 
The Outfit Burnout Revenge Dawn of Dreams Black Tho Wartiors 


(геймплей) (трейлер) (трейлер) (геймплей) 


Special: 

Metal Gear Solid: The Twin 
Snakes 

Видеофакты 

Интервью с Хидео Кодзимой 


ВидеоФакты: 

The Outfit 

Prey 

AND 1 Streetball 
Burnout Revenge 

(Xbox 360 version) 

Sin Episodes Emergence 


Новехонький шутер о Второй Конечно же, при переходе на Известно, что в очередной игре Даже счастливым обладателям Black 

мировой — от третьего лица и Xbox 360 игра не потеряла ни серии Onimusha добавятся новые — официальной демо-версии Marble Blast Ultra 

для Xbox 360. Здорово, красиво капли своей привлекательности, персонажи — каждый со своими Black будет интересно взгля- pone я а 

и чуть-чуть необычно. Сломать и мы, в общем-то, и не опасались. возможностями и своей истори- нуть на это видео: здесь мы Onimusha: Dawn of Dreams 
взорвать все вокруг? Жечь фри- Напротив, Burnout Revenge явно ей. Этот трейлер рассказывает еще не бывали! Красивые Stacked 

цев из огнемета? Играть вдвоем похорошела и даже научилась об одном из героев — Роберто. взрывы, ураганная стрельба и 

на одной консоли? Да ради бога! показывать и сохранять реплеи. Просим любить и жаловать! демонстрация нового оружия. 


Песня японского рокера 
Гакта Redemption стала 
главной музыкальной те- 
мой видеоигры Dirge of 
Cerberus: Final Fantasy VII. 
По этому случаю к кол- 
лекционному изданию 
сингла Redemption прила- 
гается специальный DVD 
с видеоклипом, смонтиро- 
ванным из заставок игры 
и геймплей-сценок. Имен- 
но его вы и можете уви- 
деть на DVD к этому но- 
меру «Страны Игр». 
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TEMA HOMEPA 


№ ЖАНР: fighting 
НАША ОЦЕНКА: № РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 
Константин «Wren» Говорун | +2 
wren@gameland.ru № КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 4 
Наше резюме: 
Это самый красивый файтинг на сегодняш- 
РС ООО 


ний день, а система боя достаточно глубока. 


Сергей Виниченко 
paster_2003@mail.ru 


http://www.deadoralivegame.com 


Девочки Томонобу Итагаки при- 
меряют новые наряды на самой 
современной игровой консоли 
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КОНСТАНТИН «WREN» ГОВОРУН 
ДОЛГО СМОТРЕЛ НА ЭТУ ДЕВУШКУ 
НЕМИГАЮЩИМ ВЗГЛЯДОМ. ЕМУ 
КАЗАЛОСЬ, ЧТО МИР ЗАСТЫЛ. 


” Dead or Alive Ultimate 


КРАСИВЕЕ, ЧЕМ 


a о | 

i = : 
=> г. = a = 
= - 


вы! * 


Virtua Fighter 4: Evolution 


России сериал Dead or Alive 

потерял шанс на массовую 

популярность с переходом на 
консоль Xbox и обрел славу «попсо- 
вого файтинга», где якобы геймплей 
«отсутствует как факт». А покупают 
игру, дескать, исключительно ради 
созерцания пышных форм героинь. 
Вот только в остальном мире Dead 
or Alive — не просто «файтинг про 
девчонок». Как ни странно, это 
единственная игра жанра fighting, по 
которой проводятся официальные 
соревнования на World Cyber 
Games. Virtua Fighter, Soul Calibur и 
Tekken, конечно, могут похвастаться 
более глубоким игровым процессом, 
но Dead or Alive не столь прими- 
тивна, как думается некоторым. 


Выводит ли Dead or Alive 4 сериал на 
новый уровень? Скорее нет, чем да. 
Боевая система формально не пре- 
терпела практически никаких изме- 
нений, по сравнению с Dead or Alive 
3, кроме одного. Была увеличена 
скорость игры (вернее, возвращена 
скорость времен Dead or Alive 2), что 
придало и без того быстрым боям 
невиданную многими геймерами ди- 


ТЕМА НОМЕРА 


намичность. В моду входят продол- 
жительные комбо-связки, включаю- 
щие джаглы, — нетрудно потерять по- 
ловину линейки энергии всего за 
несколько секунд. Естественно, крае- 
угольным камнем механики боя ос- 
таются знаменитые перехваты, гра- 
мотное использование которых поз- 
воляет мгновенно изменить ход 
схватки «под себя». При этом коли- 
чество кадров анимации приема, во 
время которых его можно прервать, 
заметно сократилось. Любители раз- 
думывать над каждым свои действи- 
ем в этом файтинге остаются совер- 
шенно не у дел. В Dead or Alive 4 все 
строится на реакции; выигрывает не 
тот, кто знает больше приемов, а 
тот, кто быстрее жмет кнопки и гра- 
мотно использует перехваты. Уме- 
ние просчитывать ход боя на нес- 
колько шагов вперед тоже бесполез- 
но — ситуация может измениться неп- 
редсказуемым образом в любую се- 
кунду. Впрочем, все то же самое 
можно было сказать в свое время и 
про вторую, и про третью части Dead 
or Alive. 


Быть может, Ha Xbox 360 была co- 


В игре есть замечательный фоторежим, в котором можно почувствовать себя 
заправским папарацци, часы напролет пытаясь поймать в кадр объектива и 
запечатлеть нижнее белье героинь. Все изображения сохраняются в специ- 
альный фотоальбом, который затем можно будет полистать на досуге. Напом- 
ню, другой известный проект с таким же «режимом», не имеющим никакой 
ценности для жанра, — гонки Gran Turismo 4. И это неудивительно, ведь муж- 
чинам нравится глазеть на блестящие машинки и красивых девушек. 


Интересные новые персонажи, удобное управление, 
наличие уникальных режимов (онлайн, Tag Battle), мощная графика. 


| Минусы: 


Частые тормоза и лаги при онлайн-игре, довольно скудный гардероб, 
малое количество изменений в геймплее. 


a* 


a 


а 
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TEMA HOMEPA 


Кто в игре главный? 
Сюжет DoA4 повествует о комитете 
DOATEC который создал генетичес- 
ки усовершенствованный клон Касу- 
ми под кодовым именем Альфа-152. 
Теперь бывшие участники комитета 
должны уничтожить это недоразу- 
мение генной инженерии, а также 
попутно решить массу своих проб- 
лем и свести счеты с теми, кто 
ушел от расправы в прошлый раз. 
Собственно Альфа-152 и является 
финальным боссом. Она очень 
быстрая и умеет делать перехваты 
ударов, отнимающие половину ли- 
нейки жизни, а больше ей ничего 
для счастья и не нужно. Все сотруд- 
ники редакции «СИ», кроме Конс- 
тантина Говоруна, ее ненавидят — 
считают типичным примером нече- Гы | 
стного главного босса. Вдобавок, в 


УДАРЫ В ИГРЕ ДЕЛЯТСЯ НА НИЖНИЕ, СРЕДНИЕ И ВЕРХНИЕ. 
БЛОКОВ БЫВАЕТ ДВА ВИДА. В ОБЩЕМ, КАК В SOUL CALIBUR. 


ey 


игре вы He найдете уровня сложнос- 
ти Easy. Томонобу Итагаки очень не 
любит игроков, которые ищут спа- 
сения, выставляя низкий уровень 
сложности, поэтому, дабы не рас- 


НОСТИ Арены в Dead or Alive 4 исключительно велики и изобилуют 
красивейшими интерактивными объектами. 


вершена революция в визуальном 
оформлении файтингов? Здесь тоже 
не все так просто. Если посмотреть 
на видеоролики или скриншоты из 
игры, кажется, что графика не ушла 
далеко от Dead or Alive 3 и Dead ог 
Alive Ultimate. Даже запустив игру 
лично, первое время сложно понять, 
насколько серьезны изменения. Де- 
тализация бойцов поражает бук- 
вально с первого взгляда: приятная 
мимика, плавные живые движения. 
Персонажи мужского пола теперь 
реалистично «играют» мышцами — 


САМЫЕ КРАСИВЫЕ ПРИЕМЫ В ИГРЕ - БРОСКИ 
И ПЕРЕХВАТЫ УДАРОВ. ПРОСТО ЗАГЛЯДЕНЬЕ! == - 


Томонобу Итагаки 
Создатель Dead or Alive, Томонобу Итагаки, — одна и 
наиболее публичных фигур японской игровой инду- 
стрии. Он очень любит комментировать важные со- 
бытия — вроде старта очередной консоли — не стес- 
няется в выражениях по поводу конкурентов (напри- 
мер, Tekken 4 он назвал «дерьмом»). Томонобу Ита- 
гаки начал работать в Тесто в 1992 году на долж- 
ности программиста графического движка; первый 
его проект — футбольный симулятор Tecmo Super 
Bowl. (SNES). Сейчас он руководит студией Team 
Ninja, которая, собственно, и делает все приличные 
АРТЕМ ШОРОХОВ игры Тесто. Томонобу Итагаки с детства играет на 
я гитаре и увлекается музыкой группы Aerosmith. 
ХИТОМИ НЕ НОСИТ Треки от последней встречаются почти в каждой иг- 


БЮСТТАЛТЕР. ре сериала Dead or Alive. 
РЕДАКЦИЯ С НИМ 


СОГЛАСИЛАСЬ. 


36 СТРАНА ИГР || 05 || МАРТ | 2006 \ 


очевидно, чтобы у четвертой части 
появилось побольше поклонниц. И 
без того сексуальные героини DoA 
выглядят еще более аппетитно. Но 
штука в том, что разница в качестве 
моделей между Dead or Alive 4 и 
Dead or Alive 3 меньше, чем между 
Dead or Alive 3 и Dead or Alive 2. И 
это притом, что последние две игры 
вышли на приставках одного и того 
же поколения! 


На что же была потрачена мощь 
Xbox 360? Прежде всего, на арены. 
Они, как и герои, детализированы 
на уровне последних проектов на 
ХБох, но зато очень велики и изоби- 
луют интерактивными объектами. 
Повторяю еще раз большими буква- 
ми: ОЧЕНЬ ВЕЛИКИ! Многоуровне- 
вые арены всегда были визитной 
карточкой Dead or Alive, но в четвер- 
той части вам придется изрядно по- 
потеть, чтобы посетить все их зако- 
улки. Как и прежде, по локации 
можно беспрепятственно передви- 
гаться, а в определенных местах 
сильные удары попросту выкидыва- 
ют соперника на иной участок; нап- 
ример, так можно упасть с моста, 
пересчитать все ступеньки лестницы 
древнего храма или пробить своей 
головой хрупкие межкомнатные пе- 
регородки японского жилища. Этим, 
однако, в Team Ninja He ограничи- 
лись и сделали арены по-настояще- 
му живыми. Если дело происходит 
на улицах мегаполиса, то не обой- 
дется без проезжающих туда-сюда 
автомобилей, неоновых вывесок и 
многочисленных прохожих. В «Зате- 
рянном мире» вас ждут стада дино- 
завров, а по стенам храма карабка- 
ются десятки обезьянок. Грубо гово- 
ря, то, что раньше в файтингах было 


отображено парой-тройкой красивых 
текстур «фона арены», сейчас чест- 
но смоделировано; один такой со- 
вершенно бесполезный «зритель» 
выглядит лучше, чем иной главный 
герой в играх для PlayStation 2 и 
ХБох. Так что графическая револю- 
ция состоялась, но — увы — лишь ко- 
личественная, не качественная. 
Единственная по-настоящему новая 
«фишка» — смоделированные неза- 
висимо друг от друга пряди длинных 
волос у некоторых девушек. Но вот 
незадача — отмечая это важное тех- 
ническое достижение программис- 
тов, нельзя не сказать, что оно лишь 
портит внешний вид героинь. Иногда 
от резких движений волосы приходят 
в совершенно непотребное состоя- 
ние, а бывает, что и «проваливают- 
ся» сквозь детали одежды. Кстати, 
на костюмах для персонажей в этот 
раз ребята из Team Ninja сэкономи- 
ли. В среднем на каждого героя при- 
ходится по пять костюмчиков (для 
примера в Dead or Alive: Ultimate — по 
20 штук на человека), да и Te весьма 
невзрачные. Например, для женско- 
го варианта Мастер Чифа первые 
три костюма (остальные мы пока не 
открыли) отличаются одним лишь 
цветом. Позор! Вся надежда — на 
Xbox Live и Marketplace. 


Зато с новыми героями все в поряд- 
ке. В игре вас ждут четыре дебютан- 
та. Юная гейша Кокоро (Kokoro) — 
ловкая и быстрая девушка с очень 
сильными руками. Ей никак не дает- 
ся изучение музыки и танцев, зато 
вот боевые искусства очень по душе. 
Британский тинэйджер Элиот (Eliot) — 
подмастерье уходящего на пенсию 
старика Ген Фу (Gen Fu); соответ- 
ственно, их боевые стили очень по- 


ТЕМА НОМЕРА 
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Смертельный бой 
Типичный поединок в Dead 
or Alive 4 длится всего с де- 
сяток-другой секунд. Систе- 
ма боя устроена так, что од- 
на-единственная ошибка мо- 
жет дать противнику шанс 
снять почти всю линейку 
энергии. Усилен арсенал 
приемов, добивающих ле- 
жащих на земле соперни- 
ков, а также джаглов. Под- 
кинув соперника в воздух, 
можно делать с ним что 
угодно — самые банальные 
связки отнимают кучу энер- 
гии и не дают приземлить- 
ся. А уж если в конце серии 
удается шмякнуть врага об 
стену, то шансов перело- 
мить ход поединка у него и 
вовсе не остается. Следует 
ли считать это достоинством 
или недостатком — решайте 
сами. На вопрос об ошибках 
в игровой механике наш 
главный редактор, Михаил 
Разумкин, ответил, что Dead 
or Alive 4 управляется не 
столь интуитивно, как Soul 
Calibur, и ее сложнее осво- 
ить. А Юрий Левандовский 
заметил: базовые удары в 
Dead or Alive отнимают 
слишком много энергии — 
поэтому нет стимула учить 
сложные. Собственно, этим 
список недостатков и огра- 
ничивается. 


АЛЕКСАНДР ТРИФОНОВ 
ГОВОРИТ, ЧТО ЕЛЕНА 
ЕМУ НЕ НРАВИТСЯ. 
«СЛИШКОМ КУКОЛЬНОЕ 
ЛИЧИКО», — ЗАЯВИЛ РЕ- 
ДАКТОР РС-ЧАСТИ. 


Балки = № ма 
Мы» М Fis 
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хожи. Красавица-латиноамериканка 
Ла Марипоза (La Mariposa) использу- 
ет приемы реслинга и капоэйры; по 
секрету расскажем вам, что на са- 
MOM деле это Лиза из Dead or Alive: 
Xtreme Beach Volleyball. Hy и, безус- 
ловно, невероятный подарок всем 
поклонникам Halo — персонаж под 
кодовым именем Spartan-458 — женс- 
кое воплощение знаменитого Мастер 
Чифа (Spartan-117), в девичестве же 
просто Николь. Правда, все приемы 
Николь полностью идентичны ударам 
Бэймана (Ваутап), а ее принадлеж- 
ность к слабому полу можно опреде- 
лить разве что по голосу. В осталь- 
ном это Мастер Чиф, который поче- 
му-то эротично покачивает бедрами 
при ходьбе. Полюбившиеся нам ге- 
рои-старички также остались на сво- 
их местах; всего игра насчитывает 
22 бойца, из них 18 изначально дос- 
тупных и 6 закрытых персонажей. 


Двое на двое 

Издавна Dead or Alive славится 
своим Тад-режимом, в котором 
бойцы дерутся парами. То есть, 
схватка идет один на один, но 
своего воина можно поменять на 
лету. Это открывает очень инте- 
ресные возможности — например, 
есть серии ударов, рассчитанные 
на смену бойца прямо в середине 
комбо. Имеются и парные броски, 
во время которых оба персонажа 
присутствуют на экране одновре- 
менно. В других современных и 
хорошо всем известных играх 
жанра Тад-режима нет. Из трех- 
мерных файтингов можно вспом- 
нить Rival Schools, из двухмер- 
ных — Marvel vs. Capcom 2. 

Так что Dead or Alive 4 

здесь почти что вне 
конкуренции. 


ТИНА ПОСТОЯННО 
МЕРЯЕТСЯ КРУТИЗ- 
НОЙ CO СВОИМ ОТ- 
ЦОМ, ЧЕМ БЕСИТ 
МИХАИЛА РА- 
ЗУМКИНА. 


Е “a 


Главный упор в игре, конечно же, де- 
лается на сетевой режим — самую 
сильную сторону Xbox 360. В онлай- 
не игра ведет подробную статистику: 
запоминает, как часто используется 
тот или иной персонаж, рейтинг по- 
бед и поражений, количество прове- 
денных боев и многое другое. В иг- 
ровых комнатах в ожидании своей 
очереди размять кулаки вы можете 
общаться с другими игроками путем 
текстового (ВоА4 поддерживает 
УЗВ-клавиатуру) или голосового ча- 
та, а также наблюдать за идущим в 
данный момент боем. Для удобства 
выбора спарринг-партнера все игро- 
ки делятся по рангам: самый высший 
ранг — $$, самый низший - Е. Прис- 
воить ранг нечестным образом не- 
возможно, его необходимо зарабо- 
тать. При этом классовый рост зави- 
сит далеко не от общего количества 
побед. Учитывается все: ранг сопер- 


ника, время, за которое была одер- 
жана победа, количество потрачен- 
ного здоровья. Если же вы, будучи в 
ранге С, станете постоянно колошма- 
тить несчастных класса Е, то папско- 
го 55 вам не видать, как своих ушей. 
Помимо очков статуса, в игре зара- 
батываются специальные кредиты, 
на которые можно покупать разные 
примочки для вашего сетевого аль- 
тер-эго. Однако комфортной онлай- 
новой игре мешают довольно частые 
лаги, и зависит это зачастую не от 
качества вашего интернет-соедине- 
ния. Стоит также напомнить, что он- 
лайновый режим в сериале появился 
еще в Dead or Alive Ultimate, поэтому 
и здесь Dead or Alive 4 революцию He 
совершил. 


Редакция «СИ» долго не могла при- 
нять решение, как же относиться к 
игре. Не обошлось и без шутливых 


прогнозов. Дескать, Dead or Alive 4 
в итогах 2006 года вполне может 
победить в номинации «главное ра- 
зочарование». Вместе с тем, он на- 
верняка поспорит за титул «лучше- 
го файтинга»! Ведь подумайте са- 
ми. Да, он не так красив, как мы 
мечтали, но он все равно визуально 
привлекательнее любой другой иг- 
ры жанра. Система боя не измени- 
лась, но и раньше она всех устраи- 
вала; положа руку на сердце, ска- 
жите: кому понравится, если Dead 
or Alive вдруг начнет пытаться стать 
круче, чем Tekken? Сетевой режим 
не был сильно усовершенствован, 
но, позвольте, в Tekken, Soul Calibur 
и Virtua Fighter вовсе нет возмож- 
ности играть через Интернет (зато 
есть у другого «альтернативного» 
сериала — Mortal Kombat)! Dead ог 
Alive 4 — просто «еще один Dead ог 
Alive». И замечательно. щш 


САМОЕ СМЕШНОЕ, ЧТО СЕЙЧАС В DEAD OR ALIVE ТРУСИК! 
ТАК ЧАСТО, КАК В ЯКОБЫ БОЛЕЕ СЕРЬЕЗНОМ ФАЙТИНГЕ SOUL CALIBUR. 


a В 


Куклы Барби и динозавры 


Интересно, что прогресс в области моделирования людей совершенно не коснулся кожи. Одежда и волосы становятся 
все реалистичнее, но лица и голые руки с ногами остаются такими же фальшиво гладкими и блестящими, как много лет 
назад. Вряд ли речь идет о технической невозможности сделать кожу более правдоподобной, скорее дизайнеры боятся 
отказываться от «анимешности» в облике героинь. И на фоне фантастически красивых пейзажей девочки-куклы выгля- 


дят несколько странно. 


К недостаткам следует отнести нереалистичную воду; бойцы могут бродить по колено в ней, прыгать и падать, а ее поверх- 
ность остается все такой же гладкой. Очень многие объекты в игре неинтерактивны — например, сквозь маленьких динозав- 
ров герои могут свободно проходить (а сами животные при этом «исчезают»). Камера вообще склонна делать «прозрачны- 
ми» те объекты, которые, по ее — камеры — мнению, мешают обзору поля боя. Это, наверное, хорошо, но выглядит смешно. 
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Сериал Dead or Alive 


Первый Dead or Alive вышел в 1996 году и 
представлял собой банальный клон Virtua 
Fighter. Возможно, на этом дело бы и за- 

кончилось, если бы разработчики не до- 

гадались сделать акцент на сексуальных 
девушках-бойцах. Мало того что они были 
весьма симпатичны, так еще и могли пох- 


Dead or Alive 
(аркады, Saturn) 


Оригинальная Dead or Alive разрабатывалась для аркад- 
ного чипсета Sega Model 2, а затем была портирована на 
Sega Saturn. В Dead or Alive было восемь бойцов и босс. 
Важное отличие от других файтингов — идея Danger Zone; 
противником можно ударять о края арены (в более 
поздних играх — и другие «опасные» объекты), после чего 
он получает дополнительные повреждения и зачастую 
подлетает в воздух. Кроме того, Dead or Alive — самая 
продвинутая ЗО-игра на Sega Saturn. Удручало лишь то, 
что в аркадной версии задники были трехмерными, в вер- 
сии для Saturn они плоские. Зато консольщикам доста- 
лись качественная музыка и вступительный ролик, а в 
опциях можно было выключить пункт «Bouncing Breast». 
За прохождение игры открывалось несколько костюмов. 


_ 
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Dead or Alive 3 


Dead or Alive 3 практически ничего нового в жанр и в се- 
риал не внесла. Просто очень красивое продолжение 
Dead or Alive 2 с великолепными аренами и несколькими 
новыми героями. Наконец-то, появились нормальные фи- 
нальные Сб-ролики, зато количество костюмов невелико. 


вастаться покачивающимися при каждом 
движении трехмерными грудями. А при 
выполнении многих приемов героини де- 
монстрировали геймерам нижнее белье. 
Система боя, как и почти все в игре, была 
скопирована с Virtua Fighter. Используют- 
ся всего лишь три кнопки — удары рукой, 


Dead or Alive 
(PS one) 


Версия Dead or Alive для PlayStation отличается от ори- 
гинала больше, чем иные сиквелы. Во-первых, графика 
была значительно улучшена (по сравнению с Saturn!) — 
увеличилось количество полигонов, добавились отсут- 
ствовавшие ранее эффекты. Во-вторых, появились двое 
новых персонажей — реслер Басс и ниндзя Anne. B- 
третьих, возросло количество секретных костюмов (до 
13 штук на человека!). Эта версия была портирована на 
аркады под названием Dead or Alive++. 


Dead or Alive: 
Xtreme Beach Volleyball 


Все героини сериала (плюс новая, Лиза) отправляют- 
ся на тропический остров — купаться и играть в пляж- 
ный волейбол. Вот только никакой это не спортивный 
симулятор. Половину времени девочки обычно играют 
в волейбол, вторую — пытаются заработать деньги 
(например, в казино). Задача игры - купить как мож- 
но больше прикольных купальников и посмотреть, 
как они будут выглядеть на героинях. Собственно, 
все. 


ногой и блок. В сочетании с направления- 
ми аналоговой крестовины они позволяют 
выполнять огромное количество ударов — 
не меньше, чем в любом другом прилич- 
ном 30-файтинге. Главная фишка систе- 
мы боя — перехваты ударов. Это некий 
аналог Guard Impact из Soul Calibur - уда- 


ры противника можно не просто заблоки- 
ровать, но и парировать. Достаточно на- 
жать кнопку блока в сочетании с нужным 
направлением (верхний, средний или ниж- 
ний удар). Незадачливому сопернику ав- 
томатически наносятся очень серьезные 


повреждения. 


Dead or Alive 2 
(аркады, DC, PS2) 


В Dead or Alive 2 впервые были введены 
многоуровневые арены. Вернее, они по- 
явились чуть раньше Samurai Shodown 
64, но вряд ли кто-то из наших читате- 
лей мог его видеть. Очень легко запу- 
таться в различных переизданиях Dead 
or Alive 2. Главное — помнить, что версии 
для DC и для Р$2 отличаются графичес- 
ким движком (почему-то принято счи- 
тать, что на DC игра выглядит лучше), а 
американские и японские — количеством 
костюмов и играбельных персонажей. 
Самый полный вариант — японское изда- 
ние Dead ог Alive 2: Hardcore для PS2. 


Dead or Alive Ultimate 


Обновленная версия Dead or Alive 2 на движке Xtreme 
Beach Volleyball и с сетевым режимом. Костюмов — по 
два десятка на девочку. В комплект также входит 
порт самой первой Dead ог Alive с Saturn без улучше- 
ний в графике. 


Злобные хакеры 


В Dead or Alive 2 для Dreamcast, введя специальный код, можно было слегка «улучшить» вступительный ролик — геймеру давался шанс поглядеть на 
обнаженную Касуми (впрочем, самые интересные места камера все равно прячет). Однако хакеры выяснили, что такую модель героини можно исполь- 
зовать в самой игре — нужен только взломщик кодов Game Shark! Примерно та же история произошла с Dead or Alive: Xtreme Beach Volleyball: с по- 
мощью чипованной Xbox и пропатченной версии игры легко получится раздеть всех героинь догола... Тесто пытается бороться с хакерами - в Японии 
были осуждены люди, распространявшие сейв-файл, открывающий голую Касуми. А еще новые игры сериала снабжены длинным вступительным сло- 
BOM, где подробно расписано, что нельзя (практически все, что в голову приходит, — даже скриншоты снимать!) делать с продукцией от Тесто. 
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це со ghter Ши Mortal Kombat жанр 
fighting н жно себе представить без бойцов-деву- 
шек. Поначалу мужской шовинизм, однако, брал верх, 
и большим количеством представительниц слабого пола вир- 
туальные драки похвастаться не могли. Но вскоре выясни- 
лось, что их популярность исключительно высока; лишь на- 
иболее яркие бойцы-мужчины могут соревноваться с ними 
за внимание аудитории. Конечно, профессионалы выбирают 
себе персонажа, исходя из набора его приемов, однако 
обычного геймера, желающего развлечься, скорее привле- 
кут симпатичная мордашка и аппетитные формы. Естествен- 
но, речь идет не о том, что файтинги позволяют таким обра- 
зом мальчикам отыгрывать роли девочек — просто на них 
смотреть всегда приятнее, чем на волосатых мужиков. Дело 
дошло до того, что появился файтинг, где все бойцы — 
девушки. К сожалению, геймплей в Rumble Roses не 
слишком-то хорош, и продать игру большим тиражом за счет 
одних только сексапильных красоток Konami не удалось. 
В этом материале мы постарались собрать тех героинь фай- 
тингов, которые особенно запомнились работникам редакции 
«СИ». Нетрудно заметить, что именно эти девушки определя- 
ют лицо жанра сейчас. Как и пятнадцать лет назад, невоз- 
можно представить себе Mortal Kombat без Сони Блейд, а 
Street Fighter — без Чунь Ли. Фелиция и Морриган из 
Darkstalkers будут радовать своих поклонников, пока на свете 
существует издательство Capcom, а на новый Soul Calibur мы 
и смотреть не станем, если там не окажется Айви и Таки. Иг- 
ровое железо совершенствуется, а это значит, что девушки в 
файтингах с каждым годом выглядят все лучше. Если в пер- 
вых 30-играх красотки вроде тех, что в Dead or Alive, могли 
лишь смешно покачивать угловатыми грудями, то спустя 
пять-десять лет можно будет говорить о фотореалистичных > 
моделях. Но уже сейчас героини файтингов просто великолеп- 
ы — как минимум, на иллюстрациях. Именно поэтому мы ре- 
поднять наши архивы и подарить читателям восемь 
которые вовсе необязательно читать — 
0 смотреть. 
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Игры: сериал Darkstalkers 


Все помнят историю о Красной шапоч- 
ке? В данном случае волком в шкуре 
невинного существа оказывается от- 
нюдь не бабушка и даже не охотник, а 
сама девочка с корзинкой вкусностей. 
Потому что за пазухой у милого 
существа - автомат, яблоки в ее руках 
оборачиваются нехилой убойной силы 
бомбами, а добить ошеломленного про- 
тивника помогает ракетная установка. 
Контраст между внешностью маленькой 
и очень положительной девочки и нату- 
рой серийного убийцы поначалу шоки- 
рует; а затем очень хочется пересмот- 
реть все ее приемы еще раз, чтобы пос- 
меяться от души. Собственно говоря, 
двухмерные файтинги как раз славятся 
такими безбашенными персонажами. 
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Игры: сериал Darkstalkers 


Фелиция — девушка-кошка, настоящая мечта поклонников аниме. Ей 
нравится петь, выступать на сцене и вообще дарить людям счастье. 
Фелицию воспитала католическая монашка, а после ее смерти 
девушка решила попытать счастья в шоу-бизнесе. Удалось даже найти 
еще нескольких таких же девочек-кошек, вместе с которыми героиня 
решила поставить мюзикл. В финале Darkstalkers 3 Фелиция сама 
приняла монашеский сан и организовала сиротский приют. В игре она 
дерется в «кошачьем» стиле - кусается и царапается. 

Эта героиня особенно полюбилась поклонникам аниме - зачастую ее 
рисуют или изображают на сцене люди, которые в глаза не видели 
оригинальный Darkstalkers. 


Игры: сериал Dead or Alive 


Сводная сестра Касуми и Хаяте в один прекрасный день y3- 
нала, что ее отчим и учитель стал марионеткой в руках ко- 
митета DOATEC. Она использует арсенал приемов ниндзя, 
чтобы разрушить замыслы негодяев, одолеть родителя и, 
разумеется, наиболее эффектным образом продемонстри- 
ровать геймерам свои трусики. Касуми вечно пытаются 
склонировать с целью создать идеального убийцу; послед- 
ний пример тому — босс Dead or Alive 4. Однако сами разра- 
ботчики в страсти к копированию людей не замечены - Ая- 
не всегда дралась и выглядела не так, как сестра. 
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Игры: сериал Street Fighter 


Чунь Ли считается первым в истории 
персонажем женского пола в файтин- 
гах. В Street Fighter Il она была отнюдь 
не самым сильным героем, но зато са- 
мым быстрым, — долгое время ниша 
«слабых, но ловких» в видеоиграх тра- 
диционно отводилась представительни- 
цам слабого пола. Считается, что после 
удачного дебюта Чунь Ли изменилось 
отношение к женщинам в играх-боеви- 
ках. Ранее они почти всегда выступали 
в роли жертв или вовсе проходных пер- 
сонажей, после выхода Street Fighter Il 
все чаще им стало отводиться место в 
числе главных героев. За последние 
пятнадцать лет популярность Чунь Ли 
только возросла, и ее можно по праву 
считать одним из самых известных пер- 
сонажей в истории индустрии. 

Чунь Ли - агент китайского отделения 
Интерпола, использует арсенал приемов 
кунг-фу. В турнире участвует с целью 
отомстить главному злодею за смерть 
отца. С китайского имя девушки перево- 
дится, как «весенняя краса». 


d 
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“a \ Игры: сериал Street Fighter 


Девушка дебютировала в Street Fighter Ш и условно отно- 
сится ко второму поколению героев Street Fighter (no наше- 
му скромному мнению — наиболее симпатичная его предс- 
тавительница). Чернокожая красотка странствует по миру в 
поисках средства, которое могло бы излечить ее сопле- 
менников от недуга. В детстве ее обучили приемам капоэй- 
ры — их она использует для решения всех возникающих по 
дороге проблем. Нам Елена особенно запомнилась прово- 
кационной картинкой, оформляющей ее поражение в бою. 
На ней девушка предстает геймеру в «виде сзади», с ра- 
зорванной везде, где только позволяет японская цензура, 
одеждой. А одежды на ней, как видите, совсем немного. 


Игры: сериал Samurai Shodown 


Молодая девушка в традиционном костюме народности айну (ныне — национальное меньшинство на севере 
японского острова Хоккайдо). В Стране восходящего солнца принято считать, что ее соплеменники живут в гармонии 
с природой, соответственно этому прописана роль Накоруру в сюжете Samurai Shodown. Вооружена коротким мечом, 
но в бою ей помогают животные-друзья: сокол Мамахаха и волк Сикиру. В некоторых источниках Накоруру 
называют жрицей традиционных верований айну. 


Игры: сериал Street Fighter 


Хронологически — второй по счету женс- 
кий персонаж в сериале Street Fighter; 
дебютировала в 1993 году в игре Super 
Street Fighter Il. Согласно сюжету Street 
Fighter Alpha 3, в прошлом она была 6e3- 
душной «Куклой», посланной за головой 
Далсима, однако ей удалось освободить- 
ся от контроля, обрести свободу и пода- 
рить ее доброй дюжине своих клонов, 
настучав по голове главному боссу. Поз- 
же Кэмми стала бойцом британской вое- 
низированной организации Delta Red и 
остается им по сию пору. Соответствен- 
но, одеваться она предпочитает в стиле 
милитари. 
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Игры: сериал Guilty Gear 


И-но (ее имя произносится именно так, не «Ай-но»), яркая Игры: сериал Dead or Alive 
девушка с гитарой и в «ведьминской» шляпе, дебютировала 
в сериале Guilty Gear в качестве босса в Guilty Gear XX: The 
Midnight Carnival. Достоверной информации о ее происхож- 
дении и мотивах игра не предоставляет. Профайл И-но изо- 
билует беспомощными надписями «Unknown». Традиционно 
для сериала образ героини имеет немало отсылок к миру 
музыки. Так, внешность И-но позаимствована у японской 
певицы Сины Ринго, названия атак «Chemical Love» и «Last 
Will and Testament» — у песни Стиви Вандера и альбома 
группы The Lurkers соответственно. 


Касуми — куноити (женщина-ниндзя), 
которой суждено было стать лидером 
клана Муген Тенсин. Однако она 
предпочла удариться в бега, чтобы 
попытаться найти обидчиков брата, 
Хаяте. Так ее врагами стали члены 
комитета DOATEC, главные злодеи 
сериала. Однажды девушка узнала, что 
Хаяте должен появиться на чемпионате 
Dead or Alive, и решила тоже принять в 
нем участие. Семья в итоге была 
воссоединена, однако вернуться домой 
она не может — клан не прощает 
отступников. По пятам Касуми и Хаяте 
идут безжалостные убийцы... 


Игры: сериал Soul Edge/Calibur Г 1 


Граф и графиня Валентайн, приемные родители Айви, пустили 
свое богатство по ветру в поисках меча Soul Edge, и в итоге отпра- 

вились в могилу раньше положенного. Выполняя последнюю волю 

отца, девушка посвятила себя изучению алхимии и древних ману- 

скриптов. В них она обнаружила, что на самом деле представляет 

собой этот зловещий артефакт. Ужаснувшись, она решила уничто- 

жить Soul Edge и во имя этой цели призвала себе на помощь живой 

меч-кнут Ivy Blade. Сделать первое ей не удалось и по сей день, да 

и Ivy Blade показал характер. Собственно, с этим мечом, умеющим 

«распадаться» на отдельные звенья, героиня и ассоциируется пер- 

вым делом у поклонников файтингов. 

Забавно, что точно такой же вид оружия использует Жак Блан из 

Onimusha 3: Demon Siege. Но это уже совсем другая история... 


ый 
x 
№: 
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Игры: сериал Mortal Kombat 


Второй по популярности героине Mortal 
Kombat десять тысяч с хвостиком лет, 
но больше тридцати ей никак не дать. 
Она является приемной дочерью Шао 
Кана и законной наследницей трона 
Эдении, захваченного Императором еще 
до событий самой первой игры. В 
Mortal Kombat Il девушка поначалу 
выступала Ha стороне «плохих», однако 
быстро разобралась, что к чему. Кита- 
на считалась возлюбленной Лю Канга, 
но лучший воин Земли погиб в началь- 
ной заставке Mortal Kombat: Deadly 
Alliance... Оружие Китаны - napa бое- 
вых вееров; одеваться она предпочита- 
ет «под ниндзя». У нее есть двойник — 
Милена (клон, созданный Шао Каном). 
Между прочим, Милена - любовница 
Бараки, но об их отношениях мы рас- 
скажем вам как-нибудь в другой раз. 
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Игры: сериалы Fatal Ригу и King of Fighters 


Май Сирануй влюблена в Энди Богарда, одного из 
ключевых персонажей Fatal Ригу и King of Fighters, но 
тот пока не до конца определился со своими чувства- 
ми: в одних играх относится к ней как к сестре, в дру- 
гих — они держатся за руки... В общем, фанаты пока 
могут считать девушку свободной. 

Май популярна у геймеров прежде всего благодаря 
достоинствам своей фигуры. Дизайнеры всегда 
изображают девушку в откровенных костюмах, из 
которых буквально вываливается огромная грудь. 
Существует официальная информация о ее размерах, 
однако даже они никогда не соблюдаются. Всегда 
стараются нарисовать их очень большими, наплевав 
на правдоподобность. Подобная ситуация типична для 
героинь японских файтингов (особенно выполненных в 
ярко выраженной аниме-стилистике), и в этом смысле 
Май можно считать знаковым персонажем. Да, к 
слову, Май Сирануй — первая героиня игр жанра, у 
которой во время боя трясутся груди! Это ли не 
достижение? 

В свободное время Май Сирануй изучает ниндзюцу. 


Игры: сериал Darkstalkers 


Морриган — суккуб, то бишь де- 
мон женского пола, призванный 
соблазнять добрых христиан. Ее 
отец, Белиал, настолько устра- 
шился могущества своей дочери, 
что даже отнял у нее часть силы. 
Последняя позднее материализо- 
валась в облике еще одного сук- 
куба из Darkstalkers, Лилит. Mop- 
риган зачастую считается глав- 
ным героем сериала Darkstalkers; 
при этом, несмотря на демони- 
ческое происхождение, она не 
является заведомо отрицатель- 
ным персонажем. 

В бою Морриган активно исполь- 
зует свои крылья (и верхние, и 
нижние), превращая их в пики и 
лезвия, а также «выпуская на во- 
лю» в виде стаи летучих мышей. 
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Игры: сериал Guilty Gear 


Эта киллерша в отставке прописалась в сериале Guilty Gear еще со времен самой 
первой части. Блондинка с несуразно длинными волосами, русская по 
происхождению, в детстве потеряла обоих родителей и была усыновлена синдикатом 
наемных убийц, где ее обучили боевым искусствам. 

Миллия Рейдж названа в честь группы Meliah Rage, имеет прямое отношение к 
музыке и знаковые приемы («Iron Savior», «Emerald Rain», «Silent Force», «Winger» и 
«lron Maiden»). Согласно сюжету игры, Миллия проводит запрещенный магический 
ритуал Angra, чтобы превратить свои волосы в смертельное оружие. Angra — название 
бразильской команды, играющей тяжелый металл. В общем, креатив в стиле Guilty 
беаг в чистом виде. 


я 


Игры: сериал Virtua Fighter 


Героиня первого нормального 30-файтинга участвует в 
турнирах Virtua Fighter вместе с братом-гонщиком Джеки, 


которого мечтает победить. Как иу Нины, ее история 
xy смахивает на мыльную оперу - без потери памяти тоже не 
= и обошлось. В четвертой части Сару пытаются похитить с 


целью превратить в новую, «совершенную» форму Дюраль. 
Сара предпочитает драться своими длинными ногами — 
даже жалко такую красоту использовать в столь не 
подобающем для девушки деле. Она всегда считалась 
самым легким для освоения персонажем в игре. Кроме 
того, в первых Virtua Fighter Сара была единственной по- 
настоящему приятной глазу героиней; сейчас ее титул 
оспаривают Ванесса и Аой. 


Игры: сериал Tekken 


Ее можно считать лицом сериала Tekken — Нина не про- 
пустила ни одной игры и удостоилась даже отдельного 
проекта, Death by Degrees. История девушки поучитель- 
на, на ее счету — работа наемным убийцей, криогенный 
сон продолжительностью в пятнадцать лет и потеря па- 
мяти. Есть в сюжете Tekken даже классический пас- и 
саж о внезапно обнаружившемся ребенке. Еще Нина # 
ненавидит свою младшую сестру Анну. i 
Сейчас Нина Вильямс внешне подозрительно похожа на т = 
Сару из Virtua Fighter (см. выше). Вообще говоря, ориги- 
нальный Tekken вышел позже, чем Virtua Fighter, и фор- 
мально можно обвинить разработчиков в плагиате. Од- } \ 
нако стили боя двух девушек совершенно различны; да Ру 

и за десять лет можно было сто раз изменить их имидж. | 7) 
Возможно, удивительное сходство Нины (арт для Death hy 

by Degrees) и Сары (apt для Vitua Fighter 4) — изощрен- 
ная инсайдерская шутка работников Namco и Sega. | 
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Игры: сериал Mortal Kombat Игры: сериал Soul Edge/Calibur 

Бессменная героиня всех частей Soul Calibur — ниндзя 
и охотник на демонов. Обучилась боевому искусству 
ниндзя, и также умеет использовать свои сверхъесте- 
ственные способности. Самый быстрый персонаж Soul 
Calibur; кроме того, делит с Айви первое место по раз- 
меру бюста. Костюмы Таки — закрытые, зато весьма 
и весьма облегающие, что делает их чуть ли не 
наиболее откровенными в игре. Самая красивая жен- 
щина в файтингах, по мнению нашего главного редак- 
тора, Михаила Разумкина. 


Лейтенант Соня Блейд дебютировала в МК, 
как оперативник отряда специального наз- 
начения армии США; позже начала рабо- 
тать непосредственно на правительство. 
Соня ненавидит Кэно, который, возможно, 
повинен в смерти ее бывшего напарника. 
Преследуя этого лидера мафиозной груп- 
пировки «Черный Дракон», она вместе с 
майором Джаксоном Бриггсом оказывает- 
ся втянутой в истории с турниром Mortal 
Kombat и войной миров. Соня — импульсив- 
ная и гордая женщина, но вместе с тем — 
верный друг и надежный товарищ. Соглас- 
но сюжету фильма, она нравилась Джонни 
Кейджу, однако об ответных чувствах раз- 
работчики нам ничего не поведали. 

Соню, наряду с Чунь Ли, можно назвать 
основоположницей дела женщин в файтин- 
гах. Кроме того, она дважды попадала на 
широкий экран — появлялась в фильмах 
«Смертельная битва» и «Смертельная бит- 
ва: Уничтожение». 


= 


= 


— 


Игры: сериал Tekken 


С точки зрения Константина Говоруна, самая (или даже единственная) 
<i. ® симпатичная девушка в сериале Tekken. Сяоюй (или попросту Сяо) посещает 
ь. школу Мисимы вместе с друзьями — Михару и Пандой. Она тайно влюблена в 

\ Asuna Кадзаму. В Tekken 5 Сяоюй пытается предотвратить печальный конец 


Хх семейств Мисима и Кадзама, вернувшись назад во времени. Однако у нее это 
не очень-то получается. 
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НАСТОЯЩЕЕ ОРУЖИЕ. ТОТАЛЬНОЕ РАЗРУШЕНИЕ. 


PlayStation.c 


cet 
ae 


a 


Black 
И 


cA, 


СЫГРАЙ В САМУЮ ОЖИДАЕМУЮ ИГРУ ГОДА УЖЕ СЕГОДНЯ! 
ТОЛЬКО ДО 27 ФЕВРАЛЯ! 


КУПИ ДЕМО ВЕРСИЮ BLACK ЗА 199 РУБЖЕЙ И ПОЛУЧИ СКИДКУ 300 РУБЛЕЙ ПРИ ПОКУПКЕ ПОЛНОЙ ВЕРСИИ ИГРЫ! 
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№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2, Xbox, PC 


№ ЖАНР: action/strategy 
Avie: 
Red Cat и ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: THQ 
Chaosman@yandex.ru № РАЗРАБОТЧИК: Pandemic Studios 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 8 

№ ДАТА ВЫХОДА: 31 марта 2006 года. 


http://www. fullspectrumwarrior.com 


ВСЕГДА НУЖНО БЫТЬ НАЧЕКУ — ПРОТИВНИК HE | ышедшая пару лет назад 
ПРЕМИНЕТ ОБОЙТИ ВАС С ТЫЛА, ЕСЛИ ТОЛЬКО 


ПРЕДОСТАВИТЬ ЕМУ ТАКУЮ ВОЗМОЖНОСТЬ. | игра Full Spectrum Warrior 
сразу стала сенсацией. В 


меру реалистичный тактический 
симулятор (первоначально соз- 
данный по заказу американских 
военных), да еще и на актуальную 
тему ближневосточных конфлик- 
тов, привел до того не слишком 
известного разработчика 
Pandemic Studios к вершинам сла- 
вы и принес немало денег изда- 
тельству ТНО. Разумеется, после 
столь стремительного взлета про- 
должение просто обязано было 
увидеть свет. И в Pandemic Studios 
не стали разочаровывать поклон- 
ников — уже этой весной Full 
Spectrum Warrior: Ten Hammers 
объявится на магазинных полках. 


ПОСЛЕ НАЕМНИКОВ И 
ЗЛОБНЫХ ИНОПЛАНЕТЯН 
Разработку второй части в 
Pandemic Studios вели вдумчиво, 
не торопясь, попутно отвлекаясь 
то Ha СТА-подобную Mercenaries: 
Playground of Destruction, то на 
«чернушную» Destroy All 
Humans! Лишних обещаний не 
давали, хотя время от времени 
грозились кардинально переде- 
лать искусственный интеллект, 
интерфейс и модель управления. 
И, похоже, часть угроз действи- 


Теперь вы вольны лично опробовать в деле любое огнестрельное ЛВ Ya NOCS ПрИаеТИ НИС. 
полнение: изменения заметны 
оружие, от стандартных винтовок, до пулеметов и танковых пушек. 
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a 


У народа и военных — разные цели ( 


И еще немного о многопользовательском режиме. Точнее, о мотивации противоборствующих сторон. Спецназовцы разыг- 
рают сцену «разбился вертолет — нужно выбраться из окружения». Соответственно, их задачей станет продержаться поло- 
женное количество времени на некой обозначенной территории, либо пробиться к пункту сбора. При этом желательно, что- 
бы как можно больше военнослужащих выжило. Сепаратистам на потери по большому счету наплевать — их ряды все рав- 
но регулярно пополняются. И цель у них прямо противоположная: отловить попавших в затруднительное положение ми- 
ротворцев и перебить по одному, пока они не успели скрыться с места событий. a 
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БОЛЬШАЯ ЧАСТЬ МИССИЙ ПРОХОДИТ В УЗКИХ УЛОЧКАХ, 
ГДЕ НЕ ТАК-ТО ПРОСТО СОВЕРШАТЬ МАНЕВРЫ. 


КОГДА ПОБЛИЗОСТИ НЕТ БОЛЕЕ ПОДХОДЯЩЕГО УКРЫТИЯ, 
СГОДИТСЯ И БРОШЕННЫЙ АВТОМОБИЛЬ. ЧЕМ НЕ РЕДУТ? 


У нас все ходы записаны! 


По сюжету действия миротворчес- 
ких сил в Тьен Хамире подробно ос- 
вещаются тележурналистами. Один 
из них в компании верного операто- 
ра неотступно следует за вашими 
подразделениями и записывает все 
происходящее на пленку. Конечно, 
свободу слова надо душить в корне. 
Но в то же время от журналюги есть 
и практическая польза. Отснятый 
видеоматериал вполне можно изъ- 
ять и потом на его основе проанали- 
зировать как достижения, так и 
ошибки только что пройденного за- 
дания. А поскольку игра — это еще 
не жестокая действительность, то и 
большинство ошибок поддается 
исправлению (даже если они пов- 
лекли гибель нескольких человек). 
Достаточно лишь переиграть мис- 
сию заново. 


ЭТА ДАМА НЕ ИМЕЕТ 
НИКАКОГО / 


ка проект еще не поступил в про- 
дажу. Но в то же время поклонники 
оригинала безошибочно узнают в 
Ten Hammers старую-добрую Full 
Spectrum Warrior, со все теми же 
подразделениями Альфа и Браво, 
и хитроумными комбинациями из 
коротких перебежек, обходных ма- 
невров и ожесточенных перестре- 
лок. 


НЕЗАМЕНИМЫХ В АРМИИ НЕТ 
События кампании разворачивают- 
ся в вымышленном регионе Тьен 
Хамир (Tien Hamir), охваченном по- 
жаром гражданской войны. В бое- 
вых действиях принимают участие 
сторонники правящего (до недавне- 
го времени) режима, повстанцы, 
различные темные личности и, ко- 
нечно же, международный мирот- 
ворческий контингент. Решать 
судьбу Тьен Хамира предстоит на 
протяжении дюжины миссий, от ус- 
пеха или провала которых зависит 


0 значении разведки 


спокойствие всего региона. Кстати, 
в отличие от первой части, где 
главные герои никогда не умирали, 
а сценарию уделялось не слишком 
много внимания, в Ten Hammers 
любой персонаж может погибнуть. 
Это немедленно отразится на даль- 
нейшем развитии сюжета, ведь на 
смену выбывшим из строя прихо- 
дят необстрелянные новички, со 
своей историей и вероятным фина- 
лом. Также имеет немалое значе- 
ние, кто из бойцов возглавит отряд. 
Опытный лидер серьезно влияет на 
отвагу и профессионализм товари- 
щей; лишившись его, вы очень ско- 
ро заметите, как «успеваемость» 
остальных меняется не в лучшую 
сторону. Одним словом, личный 
состав придется беречь с утроен- 
ной силой, если только вам не все 
равно, кем командовать. 

Базовые принципы игрового про- 
цесса остались прежними, хотя по- 
явилось множество нововведений, 


призванных разнообразить зада- 
ния и добавить правдоподобия 
происходящему. Большую часть 
времени под вашим началом нахо- 
дятся всего два отряда (те самые 
Альфа и Браво), каждый насчиты- 
вает по четыре человека. В случае 
необходимости — например, чтобы 
обеспечить прикрывающий огонь — 
отряды разрешается делить на па- 
ры, так называемые Buddy Teams, 
что при грамотном подходе позво- 
лит контролировать большую тер- 
риторию, да и мобильность ваших 
подопечных заметно повысит. Кро- 
ме того, в ряде миссий к основным 
силам присоединяются подразде- 
ления Дельта и Чарли. С их по- 
мощью можно осуществлять отв- 
лекающие маневры или организо- 
вать наступление на вражеские 
позиции. К слову, состав групп 
поддержки от задания к заданию 
разнится: где-то в вашем распоря- 
жении окажется снайпер, а где-то 


Еще первая Full Spectrum Warrior временами начинала здорово напоми- | 
нать прятки. Прятались все и от всех, а если находились, то непременно 
начиналась стрельба. В Ten Hammers возможность заранее обнаружи- 
вать затаившегося противника. Для этого вперед нужно отправить раз- 


ведчика, который внимательно осмотрит все закоулки и оконные проемы 
окрестных домов и проверит, не прячется ли кто за оставленными непо- 
далеку автомобилями. Если разведчик ничего не обнаружит, он подаст 
соответствующий сигнал сослуживцам, что путь свободен. Если же где- 
то рядом вас действительно поджидает враг, скаут, отстреливаясь, вер- 

` нется на прежнюю позицию. Звучит неплохо, правда? Одно смущает: су- 
a = дя по всему, управляемые компьютером недруги при появлении развед- 
чика всегда будут выдавать свое присутствие, разумно это или нет. Сле- 
довательно, при должной аккуратности, разведка становится практически 
= универсальным средством борьбы со многими тактическими ухищрения- 
ми виртуальных оппонентов. Что немного не укладывается в концепцию 
«реалистичного тактического симулятора». 


ОТНОШЕНИЯ К 
4 ® 


КОНДОЛИЗЕ РАЙС. 
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укрытый прочной броней танк. 
Существенным отличием Теп 
Hammers от оригинала станет и 
функция Precision Fire («прицель- 
ный огонь» в дословном переводе): 
благодаря ей тактический шутер 
на короткое время превращается в 
шутер от первого лица. Если рань- 
ше самостоятельно разрешалось 
лишь бросать гранаты, то теперь 
вы вольны лично опробовать в де- 
ле любое огнестрельное оружие, от 
стандартных винтовок, до пулеме- 
тов и танковых пушек. Главное при 
этом не слишком увлекаться и не 
забывать про общее руководство 
операцией. 
Когда становится совсем тяжко, на 


помощь готовы прийти вертолеты 
ВВС. Вызывать их разрешается ог- 
раниченное число раз за мис- 

сию, так что всегда есть 
определенный риск ист- 

ратить ценное «суперо- 

ружие» впустую. Опять же, верто- 
леты никуда не полетят вслепую — 
им понадобятся точные координа- 
ты цели. 


«СМЕЛОГО ПУЛЯ БОИТСЯ....> 
Из других нововведений стоит от- 
метить появившуюся возможность 
проникать в здания и взбираться 
на возвышенности. Раньше ее яв- 
но не хватало, что серьезно огра- 
ничивало простор для тактических 


маневров. С другой стороны, 
противники этому тоже нау- 
чились, так что засевшие на 
верхних этажах домов 
стрелки и тому подобные 
неприятные сюрпризы отны- 
не станут для вас постоянной 
головной болью. 
Специально для самых от- 
важных разработчики под- 
готовили аж три уровня 
сложности — Sergeant, 
Sergeant Major и 


РАНЕНЫМ ПЕРВАЯ ПОМОЩЬ OKA- 
ЗЫВАЕТСЯ ПРЯМО НА ПОЛЕ БОЯ. 
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БОЛЬШИНСТВО УКРЫТИЙ В TEN HUMMERS НЕЛЬЗЯ 
РАЗРУШИТЬ. А ВОТ ПАТРОНЫ МОГУТ ЗАКОНЧИТЬСЯ. 


ОТНЫНЕ КАЖДОГО ПОДЧИНЕННО- 
ГО ВЫ БУДЕТЕ ЗНАТЬ В ЛИЦО. 
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ВЫБРАВ ПРАВИЛЬНУЮ ОГНЕВУЮ ПОЗИЦИЮ, 
МОЖНО ДЕРЖАТЬ ПОД КОНТРОЛЕМ ПОЛКВАРТАЛА. 


К СОЖАЛЕНИЮ, НЕ ТОЛЬКО ВАС КОМАН- 
ДОВАНИЕ СНАБЖАЕТ БРОНЕТЕХНИКОЙ. 


Согласно информации географичес- 
кого бюро Pandemic Studios, Тьен 
Хамир (что в переводе с зекистанс- 
кого означает «Десять Молотов») — 
это огромная горная гряда и однов- 
ременно провинция Зекистана 
(Northern Zekistan), государства, на 
территории которого происходили 
события оригинальной Full Spectrum 
Warrior. Во время войны с зекистанс- 
ким авторитарным режимом населе- 
ние Тьен Хамир поддерживало силы 
Коалиции. Однако после окончания 
конфликта в провинции начали тво- 
риться темные дела. Здесь окопа- 
лись сильные группировки сепара- 
тистов, мечтающие превратить Тьен 
Хамир в независимое государство. 
Одновременно они не прочь захва- 
тить контроль и над всем Зекиста- 
ном, если представится такая воз- 
можность. И это в то время, когда 
страна только-только встала на путь 
демократических реформ! Для Коа- 
лиции потеря Тьен Хамира будет 03- 
начать тяжелое поражение — провин- 
ция, фактически, связывает Север- 
ный и Южный Зекистан, через нее 
проходят все важные транспортные 
магистрали, к тому же от нее рукой 
подать до зекистанской столицы, 3a- 
фарры (Zafarra). Как видите, ситуа- 
ция сложилась непростая. Но истин- 
ные борцы за демократию никогда 
не пасовали перед трудностями! 


Authentic. В последнем вас, вдо- 
бавок к прочим радостям, лиша- 
ют немногочисленных подска- 
зок, вроде красных стрелочек, 
указывающих на расположение 
вражеских солдат. Некоторые 
усовершенствования появились 
и в управлении. Скажем, в Теп 
Hammers никто не запрещает от- 
давать приказы одному отряду, 
одновременно напрямую контро- 
лируя другой. Ну а чтобы вы 
лучше представляли себе, как 
именно виртуальные вояки будут 
взаимодействовать с тем или 
иным объектом, в правом ниж- 
нем углу экрана приладили от- 
даленно смахивающий на радар 
датчик. Он поможет заранее оп- 
ределить, насколько метким ока- 
жется выстрел и надежно ли 
выбранное укрытие. 


ВОЗГЛАВИТЬ 

НАРОДНЫЙ БУНТ 

Несмотря на то что до выхода 
проекта осталось не так уж много 
времени, разработчики до сих 
весьма неохотно делятся инфор- 
мацией о многопользовательских 
режимах, предпочитая отделы- 
ваться стандартными в подобных 
случаях обещаниями, что «все 
будет хорошо, и даже лучше». 
Однако шила в мешке не утаишь, 
и кое-какие подробности все же 
удалось выяснить. 

Во-первых, сохранится Cooperative 
Mode, неплохо зарекомендовав- 
ший себя в первой части. В нем вы, 
скорее всего, по-прежнему будете 
делить обязанности руководителя 
операцией с выбранным напарни- 
ком. Во-вторых, добавится некое 
подобие Deathmatch, где вы уже 
вольны выбрать, на чьей стороне 
хотите сражаться — отважных за- 
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щитников мира, добра и справед- 
ливости или подлых сепаратистов. 
С первыми все понятно: тот же 
спецназ, что и в режиме для одно- 
го игрока. Повстанцы — совсем 
другое дело. Они гораздо хуже во- 
оружены и не столь дисциплини- 
рованы, но компенсируют отсут- 
ствие выучки численным превос- 
ходством. Более того, новые рек- 
руты якобы будут присоединяться 
к действующим отрядам прямо на 
поле боя. Осталось только пос- 
мотреть, как именно это будет ре- 
ализовано на практике (заводы по 
созданию повстанцев?!) и удастся 
ли сохранить баланс. 


ДАЛЬНИЙ ПРИЦЕЛ 

Технически Ten Hammers пока 
выглядит несколько лучше пред- 
шественницы, хотя ни о каком ре- 
волюционном скачке говорить яв- 
но не приходится. Разработчики 
добавили полигонов моделям сол- 
дат, неплохо потрудились над тех- 
никой, довели до ума анимацию и 
спецэффекты. Отдельные огрехи, 
правда, еще встречаются, но к фи- 
нальной версии (мы очень наде- 
емся) и они должны исчезнуть. К 
сожалению, этим, судя по всему, 
дело и ограничится, разве что об- 
ладатели продвинутых конфигура- 
ций РС получат какие-то дополни- 
тельные бонусы, недоступные ста- 
реньким PS2 и Xbox. О версиях 
для платформ нового поколения, 
увы, пока ничего неизвестно — ве- 
роятно, их владельцам все же при- 
дется подождать следующей части 
Full Spectrum Warrior. А уж она на- 
верняка не замедлит появиться. 
Нужно лишь, чтобы Ten Hammers 
достойно выдержала экзамен у 
геймеров и профильной прессы 
через пару месяцев. ш 
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Создатели научно- 
фантастических 
шедевров взялись за 
Вторую мировую. 
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9 Relic Entertainment славна 

и научно-фантастическими иг- 
рами: Warhammer 40.000: 
Dawn of War и Homeworld. По- 
чему вы взялись за военно- 
историческую стратегию? 


Во-первых, многие из нас отлично 
разбираются в истории Второй 
мировой: к чему этим знаниям пы- 
литься без дела? Во-вторых, мы 
хотим воссоздать в игре лучшие 
моменты таких фильмов, как 
«Спасение рядового Райана» и 
«Братья по оружию». Их посмот- 
рело много народу, и мы надеем- 
ся, что от Company of Heroes они 
получат столь же яркие впечатле- 
ния. И, в третьих, Вторая мировая 
богата на события. Смешные и 
трагические, великие и героичес- 
кие: о них и о людях, что сража- 
лись тогда, нельзя забывать. 


Какой период войны охваты - 
и вает игра? 


Company of Heroes покажет высад- 
ку союзников на побережьях Hop- 
мандии в августе 1944 года и пос- 
ледовавшие затем бои — наиболее 
известная военная операция Вто- 
рой мировой в глазах западного 
обывателя, в том числе благодаря 
фильмам и играм. В нашем проек- 
те эти события будут показаны с 
точки зрения небольшого отряда 
солдат, а не целой армии. 


9 На чьей стороне мы выступим 
и на этот раз? США? Англия? 
Германия? 


Кампания рассчитана только на 
союзников. А вот в мультиплеере 
можно поиграть и за немцев. 


Разработчики военных стра- 

и тегий зачастую отказывают- 
ся от привычных ресурсов и 
снабжают игрока уже готовы - 
ми отрядами и подкрепления - 
ми. Чем ответит Company of 
Heroes? 


Квин Даффи 


ИНТЕРВЬЮ 


Автор: 
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Company of Heroes 


Relic Entertainment — одна из немногих компаний, способных наряду с Blizzard двигать жанр RTS вперед. Каж- 
дый раз — по-новому. Company of Heroes не похожа на Warhammer 40.000: Dawn of War и разительно отличает- 
ся от любой другой военно-исторической стратегии. Она пугающе красива и отчетливо достоверна, словно 
раскрашенная фронтовая хроника — это видно даже на картинках. На наши вопросы отвечает Квин Даффи — 
главный дизайнер Relic Entertainment. 


Company of Heroes — в первую 
очередь стратегия в реальном 
времени, так что без ресурсов не 
обойтись. Но мы стараемся как 
можно лучше замаскировать их, 
чтобы достоверность не страда- 
ла. Еще на каждой карте будет 
множество ключевых районов, 
которые надлежит удерживать — 
как в настоящем сражении. 


Расскажите о графическом 
и движке. Какие спецэффекты 
он поддерживает? 


Графический движок Company of 
Негое$ — наша главная гордость. 
Такого вы еще не видели! По ко- 
личеству модных возможностей 
он ничуть не уступает современ- 
ным шутерам от первого лица, а 
по качеству проработки игрового 
мира и персонажей значительно 
их превосходит. Кроме того, на- 
ше рукотворное чудо крепко дру- 
жит с видеокартами нового поко- 
ления, которые поступят в прода- 
жу в нынешнем году. 

В состав графического движка 
входит движок физический. Он 
поддерживает тысячи различных 
движений, достоверное освеще- 
ние, «мягкие» тени и многослой- 
ные текстуры, благодаря которым 
обмундирование бойцов со вре- 
менем «пачкается» и «изнашива- 
ется». 


9 Есть ли в игре особые юни- 

и ты? Может быть, секретные 
немецкие танки или британс- 
кие коммандос? 


В сингле будет парочка-другая 
сюжетных персонажей, а в муль- 
типлеере — «герои» с могучими 
способностями, прямо как в 
Warhammer 40.000: Dawn of War. 
Перечислить поименно всех бой- 
цов и бронетехнику мы пока не 
готовы. Но не переживайте - без 
самого мощного оружия времен 
Второй мировой вы точно не ос- 
танетесь. 


9 Чем порадует Al? Достаточно 
и ли он умен? 


Еще как умен! Он действует, 
словно живой игрок, только нам- 
ного быстрее и эффективнее. 
Оценивает соотношение сил, рас- 
положение противника и выбира- 
ет выгодный момент для атаки. 
На передовой не тушуется — при- 
меняет спецоружие, удерживает 
занятые позиции или рвется впе- 
ред. Ваши подопечные, впрочем, 
тоже не промах. Вояки ведут себя 
очень правдоподобно: использу- 
ют укрытия, в случае чего рас- 
средоточиваются и не станут 
стрелять по танку из винтовок, а 
закидают гранатами — и все без 
вашего участия! Наш девиз: «До- 
лой игрушечных солдатиков!» 
Ведь чем достовернее выглядят 
юниты, тем сильнее затягивает 
игрока геймплей и тем больше он 
верит в происходящее. 


9 Dawn of War славилась от- 

и менным мультиплеером. Смо- 
жет ли Company of Heroes 
превзойти предшественницу? 


Да, и еще раз да! Dawn of War, при 
всех своих достоинствах, оставалась 
более-менее традиционной RTS. 
Company of Heroes придаст привыч- 
ному геймплею невиданную доселе 
интерактивность. Чего только стоят 
полностью разрушаемое окружение 
и умение пехоты пользоваться укры- 
тиями, управление бойцами повз- 
водно и использование спецумений. 
И все это на мощностях совершенно 
новой технологии Essence Engine, 
обеспечивающей прекрасную гра- 
фику, встроенную физическую мо- 
дель, быстрый и плавный геймплей. 
Плюс — продвинутый интерфейс для 
организации дуэлей и матчей. 


9 Kak вы относитесь к люби- 
и тельским модификациям? 


Relic всегда обеспечивала гейме- 
ров прекрасными инструментами 


СТРАНА ИГР 1 05 || МАРТ 1 2006 


для модификации существующе- 
го и создания собственного игро- 
вого содержания. Вместе с 
Company of Heroes будут постав- 
ляться редактор World Builder, 
позволяющий создавать 
собственные карты и сценарии, и 
утилита Movie Maker, которую мы 
используем для создания сюжет- 
ных сцен. Думаем, ее оценят все 
поклонники «машинимы» — люби- 
тели снимать фильмы на игровом 
ДВИЖКЕ. a 


lO INTERACTIVE 


ЛОКОМОТИВ 
ДАТСКОЙ 
ИГРОВОЙ 

ИНДУСТРИИ В 
ПЕРВЫЙ РЕЙС 
КОГДА-ТО ВЫШЕЛ 
С СЕРИАЛОМ 
HITMAN. СЕЙЧАС 
СТУДИЯ IO 
INTERACTIVE 
ГОТОВИТСЯ К 
НОВОМУ 
ВАЖНОМУ ЭТАПУ — 
HITMAN: BLOOD 
MONEY, A HALLIV 
ЖУРНАЛИСТЫ 
РЕШИЛИ СЛЕТАТЬ 
В КОПЕНГАГЕН И 
ПОСМОТРЕТЬ, КАК 
ПОЖИВАЮТ 
ЛЫСЫЙ АГЕНТ И 
ЕГО СОЗДАТЕЛИ. 


НАСТ 


умаю, что многие геймеры лишь мгнове- 
ние назад узнали, что разработчики 
Hitman — датчане. И неудивительно: ника- 
ких исконно национальных черт в творе- 
нии IO Interactive и не сыщешь. К тому же, Дания — не 
из тех стран, что связываются с компьютерными и ви- 
деоиграми - как, например, Япония, США и Великоб- 
ритания. Однако, хоть центральные офисы крупней- 
ших издательств и расположены за редким исключе- 
нием в этих трех «супердержавах», подвластные им 
студии-разработчики разбросаны по всему миру. 

В их числе — IO Interactive. 


№ Разумеется, выделиться на фоне конкурентов 

10 Interactive помогли игры — Hitman и Freedom 
Fighters, — однако происхождение, по словам разра- 
ботчиков, тоже сыграло какую-то роль. «Нам на руку, 
что студию просто запомнить, — объясняет Расмус 
Хойенгард (Rasmus Hoejengaard), руководитель проек- 
та Hitman: Blood Money. — Люди при виде нашего лого- 
типа сразу восклицают: «О, да это же та самая при- 
кольная студия из маленькой северной страны». Она, 
кстати, и вправду «прикольная». Перед нами предста- 
ла цилиндрическая трехэтажная башня из стекла и 
стали, которая разбита на просторные офисы с белос- 
нежными стенами, — сразу видно, что ее обитатели 
прочно оседлали прогресс. Дания — далеко не самая 
геймерская страна, никаких шумных фестивалей и 
крупных международных турниров в ней не проводит- 
ся, и это помогает сотрудникам компании сосредото- 
читься на работе. Изменить положение на родине и 
привлечь внимание к играм они не пытаются. «Мы ра- 
ботаем на зарубежную компанию, поэтому нам совер- 
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ИНДУСТРИЯ 


НАШИ ЖУРНАЛИСТЫ ЛЮБЯТ ЗАРУБЕЖНЫЕ 
КОМАНДИРОВКИ. НАПРИМЕР, В ДАНИЮ, 
В ГОСТИ KIO INTERACTIVE. 


СТМ 


шенно не нужно заниматься маркетингом. Ни здесь, 
ни где-либо еще. Это задача Eidos», — объясняет 
Хойенгард. 


№ В прошлом году Eidos завершила покупку 

IO Interactive, и работники студии весьма довольны 
этим. «Сотрудничество с Eidos всегда шло на пользу 
нашим играм, и очень приятно, что мы объедини- 
лись, — говорит Хойенгард. — Конечно, далеко не все 
сделки заключаются так удачно, поэтому нам, я счи- 
таю, очень повезло». Впрочем, он слегка преувеличи- 
вает. Дело в том, что сделка с Eidos поставила крест 
на возможных продолжениях сериала Freedom 
Fighters, ранее издававшегося Electronic Arts. Но опыт, 
который IO Interactive получила в работе над тем про- 
ектом, обязательно пригодится и в будущем. Некото- 
рые элементы боевой механики Freedom Fighters при- 
меняются в Hitman: Blood Money. 


I Kak была основана столь успешная студия? Очень 

просто. Однажды группа дизайнеров и програм- 
мистов, твердо настроенных создавать качественные 
игры, собралась вместе и назвала себя IO Interactive. 
Что удивительно, цели своей они добились. Каким об- 
разом? «Чтобы создать хорошую игру, надо сначала 
собрать достойную команду. А это не так-то просто: 
разработка — дело многогранное, и каждую грань 
шлифует особый мастер. И попробуй еще его най- 
ди, — говорит Хойенгард. — Мы обычно берем только 
тех людей, которые уже занимались играми; ну, кро- 
ме случаев, когда человек нам позарез нужен». Этот 
поиск грамотных специалистов идет постоянно, и по- 
тому качество проектов столь высоко. Однако 
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Дж. П. Kypyn, ведущий аниматор Hitman: Blood Money, 
признает, что попасть в игровую индустрию на самом 
деле не так-то просто. «Обычно для устройства на ра- 
боту необходимо иметь опыт, а откуда он возьмется, 
если без опыта никуда не берут? Замкнутый круг». 


№ Попасть в индустрию сложно, а удержаться в ней — 
и того сложней. Особенно если учесть, что началь- 
ство требует делать только то, что потом можно будет 
легко продать. «Мне кажется, запросы рынка сейчас 
чересчур сильно влияют на творчество разработчи- 
ков, — говорит Куруп. — Причина проста. Большая 
часть игр в наши дни с треском проваливается, 
и лишь немногие добиваются успеха. Каждый мечтает 
06 авторстве одной из этих «немногих», и в итоге за- 
бывает о главном. Ведь нельзя создать настоящий 
шедевр, когда босс требует собрать эдакого франке- 
нштейна из кусочков чужих успешных проектов, про- 
веренных временем и публикой. Получается какой-ни- 
будь автомобильный боевик про ниндзя, воюющих 
с пришельцами из космоса». Удивительно слышать 
столь откровенные слова из уст разработчика. Воз- 
можно, причиной тому — удаленность IO от центров 
индустрии; наивные провинциалы легко раскрывают 
то, о чем молчат умудренные опытом общения с прес- 
сой мастодонты игрового бизнеса. Впрочем, в IO pa- 
ботают как раз не желторотые новички — студия суще- 
ствует уже целых семь лет. Тем более удивительно, 
что они до сих пор верят: издатели готовы платить за 
оригинальные идеи, если убедить их в прибыльности 


] 
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м Если честно, мы бы с удовольствием поработали в точно та- 
ком же офисе. А еще у них можно пить кофе на рабочем месте. 


«В ИТОГЕ ПОЛУЧИТСЯ АВТО- 
МОБИЛЬНЫЙ БОЕВИК ПРО 
НИНДЗЯ И ПРИШЕЛЬЦЕВ» 


ДЖ. П. КУРУП, ВЕДУЩИЙ АНИМАТОР 


проекта! «Если есть действительно впечатляющая 
идея, в которую веришь всем сердцем, нужно сос- ¥ 
тавить ее дотошное описание, — делится секретом 
Куруп. — Затем необходимо прикинуть вопросы, 
которые могут задать маркетологи, и подготовить 
на них убедительные ответы. Люди из издатель- 
ства должны поверить: вашу игру можно будет 
продать. Это главное». 


№ Работники Ю довольно высоко оценивают ны- 
нешнее состояние индустрии, но и на недос- 
татки глаза не закрывают. Они очень откровенно A 
говорят о рынке, а заодно и консолях следу- 
ющего поколения. «Я не уверен, что качест- 
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lO INTERACTIV 


A HE ПОДВЕДУ 
ТЕБЯ, МОЯ 
СТРАНА! 


Хорошая графика, отличная му- 
зыка и оригинальные геймплей с 
сюжетом не помогли Freedom 
Fighters добиться коммерческого 
успеха. Игра представляла со- 
бой тактический шутер в парал- 
лельной вселенной. В ней холод- 
ная война отнюдь не закончи- 
лась развалом Союза, а переш- 
ла в горячую стадию. Коммунис- 
ты захватили Европу целиком и 
высадили десант в США. Прос- 
тые американцы решили дать 
им отпор и укрепились на остро- 
ве Манхеттен... Freedom Fighters 
весьма успешно посмеивается 
над американскими предрассуд- 
ками и идеалами, и, возможно, 
поэтому не пришлась по душе 
тамошним геймерам. Впрочем, 
даже если отвлечься от сатири- 
ческого подтекста, игра все рав- 
но отличная. Попробуйте добыть 
копию — не пожалеете. 
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во игр сразу резко подскочит, на что надеются 

очень многие, — говорит Куруп. — Ожидания гейме- 
ров непременно будут обмануты». Хойенгард соглаша- 
ется с ним: «Во-первых, проекты нового поколения по- 
началу будут использовать лишь часть заложенных в 
железо возможностей. Не сразу разработчики и изда- 
тели поймут, что одной красивой графикой не обой- 
дешься — ведь ее-то как раз на новых консолях сможет 
сделать кто угодно. Привлекать геймеров придется со- 
вершенно иными способами - дав им то, чего они 
раньше не видели». Так о чем же толкует Хойенгард? 
«Игры должны вырасти, — объясняет он. — Реалистич- 
ная физическая модель и динамически меняющий 
мир — вот за чем будущее. Потребуются огромные ко- 
манды разработчиков, которым по плечу действитель- 
но большие и сложные игровые вселенные». Сейчас 
10 Interactive корпит над боевиком Hitman: Blood Money, 
который выходит лишь Ha устаревающих PS2 и Xbox, 
но уделит ли студия внимание новым системам в буду- 
щем? «Не хотел бы вдаваться в подробности, но от 
Hitman вы так просто не избавитесь», — смеется Хойен- 
гард. Можно быть уверенным на сто процентов, что 
О не устоит перед искушением употребить всю мощь 
новых приставок на благо геймерам. И нам достанутся 
завораживающие шедевры с «киношным» обличьем. 


Ш Между прочим, кинематографичность уже давно 
стала одним из основных достоинств игр сериала 
Hitman. Околдовывающая музыка, тщательно выверен- 
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ная анимация и отличная режиссура сюжетных сцен 
указывают на то, что разработчики равнялись на луч- 
шие голливудские боевики. Даже многие миссии будто 
бы списаны с культовых фильмов — например, на уро- 
вень на бойне в Hitman: Contracts явно повлиял 
«Блейд». Сотрудники IO Interactive прекрасно понима- 
ют, что хорошая игра должна быть чем-то большим, 
нежели сумма геймплея, графики и музыки. Как луч- 
шие кинобоевики, она обязана достучаться до сознания 
потребителя и отпечататься там навечно; можно забыть 
о деталях игровой механики и достоинствах движка, но 
самая суть впечатления забыться не должна. Впрочем, 
такой подход еще отнюдь не стал массовым, и разра- 
ботчикам еще только предстоит довести его до идеала. 
«Действительно, по размаху игры постепенно прибли- 
жаются к кинофильмам и потихоньку взрослеют, — сог- 
лашается Куруп. — И это хорошо, ведь наш вид искус- 
ства пока еще только выходит из пеленок». 


I При всем этом, Куруп настаивает, что игровой инду- 
стрии не по дороге с голливудскими студиями. 
«Потребность в независимых проектах, собранных на 
коленке, никогда не исчезнет», — говорит он. Однако 
Ю, судя по всему, следует как раз дорогой Голливуда. 
«У киношников мы должны научиться искусству рас- 
сказывать, — объясняет Куруп. — Сейчас у нас есть 
геймплей, у них сюжет; это неправильно, и это изме- 
нится. Между прочим, японцы поняли это гораздо рань- 
ше нас, гайдзинов, и уже сейчас умеют то, что нам не 
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ЗНАКОВЫЕ 
ПРОЕКТЫ 


HITMAN: CODENAME 47 rc) 


С этой игры началось успешное шествие 
агента 47 по планете. Амбициозный симулятор кил- 
лера продался исключительно хорошо (несмотря на 
некоторые досадные недостатки), был портирован 
на консоли и в итоге дал начало целому сериалу. 
Главный герой же стал одним из знаковых персона- 
жей компьютерных и видеоигр — его лысый череп 
сходу узнает любой геймер со стажем. 


р \ 
ГНЕВ И ЯРОСТЬ \ 


Сериал Hitman никогда не был обделен вниманием \ 
неспециализированной прессы. Естественно, в не самом приятном \ - 
смысле. Например, Hitman 2 удостоился появления на телевидении \ J 

в связи со скандалом с сикхами. Расмус Хойенгард Tak | 


к комментирует его: «На самом деле, скандал был нам только на 7 
руку. Об игре заговорили, и она в итоге лучше продалась. Что FREEDOM FIGHTERS (PC, PS2, GC, XBOX) 
касается сикхов, TO некоторые люди слишком обидчивы». Впрочем, Игра в жанре squad-based shooter была изда- 
| он тут же уточняет, вспоминая об официальной позиции компании. Ha Electronic Arts. Однако, несмотря на лестные от- 
\ «Мы сделали это не специально, поверьте. Просто кое-что можно | зывы прессы по поводу увлекательности и проду- 
было неправильно воспринять, и наши уважаемые оппоненты | манной игровой механики, продавалась она из рук 


вон плохо. Подробности — на врезке 
| «Я не подведу тебя, моя страна». 


сделали из мухи слона. Такая вот смешная история». Верить этому 
или нет? Руководству Ю Interactive, без сомнения, хорошо известна 
история с СТА, продажи которой резко возросли после серии 
разгромных репортажей в прессе... К счастью, как и Rockstar, | 
IO Interactive не полагается на один лишь пиар, и во главу угла все 

равно ставит геймплей. | 


«РЕАЛИСТИЧНАЯ ФИЗИЧЕСКАЯ МОДЕЛЬ И 
ДИНАМИЧЕСКИ МЕНЯЮЩИИ МИР — BOT ЗА ЧЕМ 
БУДУЩЕЕ, А НЕ ЗА КРАСИВОИ ГРАФИКОИ». 


РАСМУС ХОЙЕНГАРД, ПРОДЮСЕР 


под силу. Они создают действительно ярких персонажей, выстраи- 
вают в игре отношения между ними и заставляют геймеров им С0- | 
переживать. Пусть все это сделано в устраивающей не всех японс- | 
кой стилистике, лишь игры из Страны восходящего солнца сейчас 

могут похвастаться интересными сюжетом и героями». 


HITMAN: CONTRACTS ¢c, рз>, хвох) 


В третьей части Hitman агент 47 оказался Ha 
вершине популярности. Знаменитый уровень на 
j бойне поднял шумиху в прессе еще похлеще, чем 
| сикхи во второй части. Увидев весьма правдоподоб- 


№ Продолжая развивать придуманный много лет назад образ | 
агента 47, IO Interactive постепенно приближается к своему иде- 
алу сюжетно-ориентированной игры. Каждая новая часть доказы- 


вает, что сотрудники студии учатся у других, выдумывают что-то 
свое и развивают навыки при каждом удобном случае. Команда 
умеет находить и искоренять ошибки в своих предыдущих играх, 

и не пытается тупо копировать чужие идеи и добиваться популяр- 
ности дешевыми методами. IO Interactive отнюдь не стремится соз- 
давать самые оригинальные игры на рынке, но в мире продолже- 
ний и подражаний она уверенно идет своей дорогой к успеху. 

И, если в Дании появится вдруг новая игровая студия, на нее стоит 
обратить внимание; вдруг такой подход к работе — национальная 
черта характера? м 


ный труп молодой девушки, свисающий с потолка, 
и лужу крови под ним, игровой журналист вполне 
мог заполучить нервный срыв. 
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ИНТЕРВЬЮ 


Какие сюрпризы 
ждут нас на 
Конференции 
Разработчиков 
Игр в этом году? 


КРИ: 
ie 
Что было и что будет? 


Совсем скоро, а именно 7-9 апреля, пройдет очередная, уже четвертая по счету, Конференция 
Разработчиков Игр. Сегодня КРИ можно с уверенностью назвать главным событием в жизни 
отечественной игровой индустрии. Это не только лекции для профессионалов, но и громкие 
анонсы, новые проекты от молодых талантливых команд, свежая информация об уже извест- 
ных играх. Недаром наш журнал ежегодно посвящает этому мероприятию изрядное количест- 
во страниц. Как все начиналось и чего ждать от конференции в текущем году? С такими воп- 
росами мы обратились к координатору КРИ Максиму Маслову... 
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ИНТЕРВЬЮ 


Алексей «Chikitos» Ларичкин 
chikitos@gameland.ru 


Расскажите, кому пришла в го- 
лову идея проведения КРИ. Кто 
помогал на этапе становления? 
С какими трудностями столкну- 
лись? 


Идея проведения КРИ витала в BO3- 
духе довольно давно. Ведь что такое 
конференция? Это, в первую оче- 
редь, возможность учиться и обме- 
ниваться опытом. А такая потреб- 
ность возникла сразу после созда- 
ния первых отечественных коммер- 
ческих игр, то есть где-то в 1995-96 
годах. После кризиса 98-го индуст- 
рия постепенно вставала на ноги 
благодаря продаже джевелов; коли- 
чество студий росло не по дням, а 
по часам. Естественно, молодым 
разработчикам не хватало знаний и 
советов. Так что назвать нас автора- 
ми идеи в полной мере нельзя: мы 
просто внимательно следили за фо- 
румами на нашем специализирован- 
ном ресурсе дем.9#.ги, общались со 
знакомыми девелоперами и издате- 
лями и в какой-то момент поняли: 
надо запускать «GDC для своих». 

В 2003-ем это выглядело авантю- 
рой. Денег у нас не было, опыта то- 
же, да и вообще мы слабо представ- 
ляли, как все надо делать. Мы пош- 
ли на поклон к игровым компаниям, 
которые, как нам казалось, могли 
дать денег на такое мероприятие. 
Придумали спонсорские пакеты, на- 
рисовали с закрытыми глазами ка- 
кие-то цены. Одновременно послали 
гонцов в МГУ: было ясно, что денег 
на хорошую площадку не хватит, 
ведь никто особо не раскошелится 
на участие в «не пойми чем». 
Невероятно, но нам поверили и по- 
могли практически все компании, к 
которым мы обратились! Кто-то 
стал спонсором, кто-то приехал и 
заплатил за участие нескольких 
своих сотрудников, кто-то помог со- 
ветами, основываясь на личном 
опыте посещений американской 
СОС... Руководство МГУ, несмотря 
на неизбежные бюрократические 
проволочки, тоже благосклонно OT- 
неслось к идее проведения конфе- 
ренции в стенах университета. 
Удача нам улыбнулась и первая 
КРИ состоялась. 


В этом году КРИ пройдет уже в 
четвертый раз. Как оцениваете 
прогресс по сравнению с самой 
первой конференцией? Что уда- 
лось воплотить в жизнь и что 

еще только предстоит сделать? 


Успехи оцениваем трезво. Мы с каж- 
дым годом проводим КРИ все более 
и более «гладко»: количество участ- 


ников продолжает увеличиваться, ин- 
терес со стороны не только российс- 
ких, но и западных компаний растет. 
Главное, чего нам удалось до- 
биться, — признание КРИ в рос- 
сийской игроиндустрии. Мы нашли 
наилучшее сочетание «учеба-от- 
дых», которое выражается в мир- 
ном сосуществовании серьезных 
лекций и семинаров и довольно 
шумной выставочной части. 
Вместе с тем стало очевидным, что 
гостиница «Космос» (где проходи- 
ли вторая и третья КРИ) исчерпала 
себя с точки зрения выставочных 
площадей. Мы в этом году добави- 
ли новый просторный зал 
«Business Lounge», но, несмотря на 
это, все без исключения стенды 
оказались заняты задолго до нача- 
ла конференции. Будет над чем по- 
думать в следующем году. 

Ну и, конечно, хочется большего 
внимания западных разработчиков 
и особенно издателей. Оно зави- 
сит, в первую очередь, от роста и 
развития российского рынка. Одна- 
ко мы стараемся подстегнуть инте- 
рес: приглашаем звезд, ездим на 
все выставки, общаемся... 


Ярмарка Проектов, которая про- 
водится в рамках КРИ, позволяет 
молодым разработчикам предс- 
тавлять свои проекты издателям 
и журналистам. Сколько игр 
нашло путь к прилавкам магази- 
нов благодаря Ярмарке? 


Точную цифру назвать не могу, од- 
нако на каждой выставке заключает- 
ся несколько договоров по играм с 
Ярмарки Проектов. Причем разного 
калибра: скажем, контракты Ha YOu 
Are Empty от Digital Spray Studios и 
«Страусиные бега» (Ostrich Runner) 
oT «Гелеос» были подписаны именно 
после презентации их на Ярмарке. 


КРИ — мероприятие профессио- 
нальное, закрытое и при этом 
достаточно известное. Не плани- 
ровали одновременно запустить 
выставку для широкой публики, 
эдакую русскую ЕЗ? 


Сразу хочу поправить — ЕЗ делает- 
ся не для широкой публики. Это то- 
же индустриальное мероприятие, 
просто в несколько ином формате 
(смещен акцент в сторону выстав- 
ки), но со всеми сопутствующими 
ограничениями - до 18 лет вход 
запрещен, высокая (от $200) плата 
за участие и так далее. 

Что касается отдельной экспозиции 
для геймеров - да, у нас есть же- 
лание ее организовать. Но прихо- 


дится учитывать и финансовые 
особенности — на данный момент 
она себя не окупит. А делать сов- 
сем плохо, но «чтоб было», мы не 
хотим. Так что пока выжидаем. 

До сих пор держим в уме идею сов- 
местить КРИ с полноценной игро- 
вой выставкой. Как показала лейп- 
цигская Game Convention 2005, это 
возможно. Сейчас изучаем опыт 
немецких коллег и прорабатываем 
варианты. Вполне вероятно, что в 
будущем на КРИ смогут попасть и 
простые геймеры. 


Приподнимите завесу тайны над 
КРИ 2006. Какие сюрпризы гото- 
вите вы, а также разработчики и 
издатели? Сколько компаний 
примут участие в мероприятии? 


Главный секрет мы уже раскрыли — 
это новый выставочный зал 
«Business Lounge». Общая выста- 
вочная площадь КРИ теперь сос- 
тавляет более 2000 кв.м — немало 
для конференции, согласитесь! В 
рамках КРИ 2006 разработчики и 
издатели обязательно представят 
новые проекты. По меньшей мере 
две компании (одна из Москвы, 
другая — из Киева) порадуют нас 
громкими анонсами. Впервые будет 
показана в играбельном виде весь- 
ма амбициозная отечественная 
MMORPG, созданная по мотивам 
культовой книги. Надеемся, что и 
за остальными участниками конфе- 
ренции не заржавеет. А всего в 
КРИ 2006, по нашим оценкам, при- 
мут участие более 220 компаний, из 
которых около 40 будут выставлены 
на КРИ Ехро. 
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PLAYSTATION 2 
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КРАСИВЫЕ ЗАКАТЫ BUGBEAR НАУЧИЛИСЬ 


ДЕЛАТЬ ЕЩЕ В ВАЦУ ТВОРНУ. 


Как и в прошлой части, 
разнообразные соревно- 
вания по выкидыванию 
водителей из машины ни- 
куда не изчезли. В игре 
будет двенадцать видов 
различных издевательств 
над Ваддо|-физикой и те- 
лами несчастных гонщи- 
ков. Причем в этот раз 
можно устраивать настоя- 
щие чемпионаты: сетевая 
игра поддерживается в 
полной мере, так что 
месть машин водителям 
должна принять поистине 
мировой размах. 


№ ЖАНР: racing 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Бука» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 8 


№ ДАТА ВЫХОДА: Ill квартал 2006 года 


№ ОНЛАЙН: 
http://www. buqbear.fi/flatout2 


инны из Bugbear He переста- 

ют меня удивлять. Уже пос- 

ne Rally Trophy было ясно: 
их ждет большое будущее. Выпустив 
же Flatout, они не просто обратили 
на себя внимание всей игровой об- 
щественности, но оставили глубокий 
след на славной дороге игровой ин- 
дустрии. Жирный такой отпечаток 
автомобильной покрышки! 
В выходе второй части разруши- 
тельных гонок я даже не сомневал- 
ся. Но когда узнал, что она уже го- 
това более чем наполовину, да еще 
и появится на консолях нынешнего 
поколения, я, честно говоря, был 
просто потрясен. Тем не менее, уже 
летом владельцы PlayStation 2, Xbox 
u PC смогут опробовать новый 
взрывной коктейль от Bugbear. А no- 
ка расскажем о том, что готово уже 
сейчас и было показано нам. 
Прежде всего, доработанный и еще 
более впечатляющий физический 
движок. Помните, в первой части на 


трассе изредка попадались разру- 
шаемые постройки? Так вот, теперь 
они украшают все трассы почти что 
от начала до конца! Ржавеющие аэ- 
ропланы на кладбище самолетов, 
заборы, вывески, строительные ле- 
са, столбы, витрины, скамейки, во- 
донапорные башни, краны — чего тут 
только нет! И все это можно разру- 
шить! Не уронить и потолкать по 
трассе, а именно разрушить! Заборы 
рассыпаются на доски, столбы пада- 


ПОСМОТРИТЕ НА ЭТИ ПОМЯТЫЕ ГЛУШИТЕЛИ, 
СКОРО ОНИ НАЧНУТ РАЗВАЛИВАТЬСЯ НА КУСКИ. | 


= в“: 


Юрий «\огоп» Левандовский 
voron@gameland.ru 


ДВЕРЬ МАШИНЫ №56 ЕЩЕ ДЕРЖИТСЯ КАКИМ-ТО ы 
ЧУДОМ, НО СКОРО ПОКИНЕТ СВОЕГО ВЛАДЕЛЬЦА. 


ют и остаются висеть на проводах, 
стекла разбиваются, отваливаются 
крылья у самолетов - и все в реаль- 
ном времени. Сказка! 

Но просто добавкой лишних объек- 
тов на трассу разработчики, понят- 
ное дело, не ограничились. Перера- 
ботано поведение автомобилей, хо- 
тя и не сказать чтобы сильно. Ма- 
шины стали более ручными, не так 
норовят сорваться в занос и умчать 
в известном только им направле- 


Так как мы наблюдали версию игры для PC, 

главное, что поразило, — требования к компью- 
теру. Ведь все уже привыкли, что любые новые 
проекты безумно прожорливы по части систем- 


нии. А вот система повреждений 
стала намного лучше. В первой час- 
ти аварии были зрелищными, но 
гротескными, сейчас же пугающе 
правдоподобны. Раньше первым де- 
лом под машиной отваливался глу- 
шитель и болтался там половину 
гонки из стороны в сторону. Теперь 
же он сначала мнется, затем рез- 
ким ударом отрывает его кусок. 


Вообще новая система поврежде- 
ний, вкупе с более детализованными 
моделями автомобилей, разрушае- 
мыми объектами на трассе и семью 
соперниками, производит не просто 
впечатление, а поражает наподобие 
ядерной бомбы, сброшенной на 
Racoon City. При столкновениях ле- 
тят в стороны двери, капоты, стекла, 
глушители, водители. Все это укра- 


ТАМ 


КАК И РАНЬШЕ, ЗАБОРЫ НА СЕЛЬСКИХ ТРАССАХ СОВСЕМ НЕ ОГРАНИЧИВАЮТ ВАС р 
В ПЕРЕДВИЖЕНИИ, ЛОМАЙТЕ ИХ И КАТАЙТЕСЬ ПО ПОЛЯМ СКОЛЬКО ВЛЕЗЕТ. a 7 if 
rats 


ТО САМОЕ ПОЛЕ С САМОЛЕТАМИ И ВЕРТОЛЕТАМИ. ВРОДЕ, НИЧЕГО ОСОБЕННОГО: 
ПОНАСТАВИЛИ ОДИНАКОВЫХ МОДЕЛЕК. НО ВСЕ ОНИ ИНТЕРАКТИВНЫЕ, ИХ МОЖНО 
СЛОМАТЬ И СТОЛКАТЬ В ОДНУ БОЛЬШУЮ КУЧУ. 


ных ресурсов, даже если графика в них на 2% 
лучше по сравнению с прошлым годом. Так вот, 
у Flatout 2 ситуация прямо противоположная — 
качество графики выросло, физика усложни- 


шено фейерверком из искр и частиц 
краски — зрелище незабываемое. 
Кстати, вечно вылетать из машины и 
затем появляться на месте вашему 
водителю никто не позволит, теперь 
он может просто-напросто умереть! 
Автомобили хоть и не стали лицен- 
зированными, зато разделились на 
три класса: Race, Derby и Street. 
Разница заключается в скорости и 
живучести. В показанной нам вер- 
сии были машины только Derby- 
класса. Это проржавевшие до осно- 
вания колымаги без фар, зато с 
настоящим рамным корпусом, кото- 
рый не боится прямых столкновений 
с бетонными стенами. Внутри каж- 
oro класса машины также делятся 
на группы — спортивные купе, джи- 
пы, седаны. Каждый обладает плю- 
сами и минусами, а главное, своим 
неповторимым видом. 

Гонки стали не только интерактив- 
нее, но и увлекательнее. Появилось 
множество срезок и разветвлений, 
да и самих трасс теперь намного 
больше, тут вам и обычные городс- 
кие улицы, и деревенские поля, 

и даже настоящий «наскаровский» 
овал. Можно уже сейчас смело ска- 
зать: Flatout 2 — суперхит. Самая 
безбашенная и разрушительная гон- 
ка 2006-го года! 


лась, а требования остались прежними — 

на GeForce 4 игра отлично шла при максималь- 
ных графических настройках. Вот что значит 
правильная оптимизация! 


В показанной нам версии 
не было такого замеча- 


тельного саундтрека, как 
в первой части, так как 
музыки не было в прин- 
ципе. Зато вот звуки ма- 
шин очень порадовали: 
они стали почти как нас- 
тоящие, особенно все- 
возможные захлебыва- 
ния мотора после столк- 
новения. А что может 
служить лучшей музыкой 
для любителя гонок? 


КОГДА ВЫ ВСЕЛЯЕТЕСЬ В ЗЕЛЕНОГО BEPETA, 
ИГРА НАЧИНАЕТ НАПОМИНАТЬ CALL OF DUTY. 


ыы 
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Для сетевых игрищ разра- 
ботчики придумали нес- 
колько специальных воен- 
ных режимов. Например, 
такой: игроки делятся на 
две команды, и в каждой 
один становится Шпио- 
ном. Остальные чистят 
друг другу морды; 
«убитые» не возрождают- 
ся, а остаются лежать на 
земле, изображая смер- 
тельно раненых. Шпион 
должен найти раненого 
врага, допросить его и 
узнать секретный пароль. 
(Во время допроса това- 
рищам нужно прикрывать 
Шпиона). Hy а зная код, 
команда может зарядить 
бомбу и стереть врагов 

с лица земли. 


№ ПЛАТФОРМА: PC, PlayStation 2, Xbox 
Ш ЖАНР: FPS 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Eidos Interactive 


№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Новый Диск» 
№ РАЗРАБОТЧИК: Pyro Studios 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 8 
м выход: март 2006 года 
wm ОНЛАЙН: 


http://eidos.nd.ru/strike_force 


у, докатились. И хочется по- 

верить в возрождение такти- 

ческого РС-сериала 
Commandos, но испанские кабалье- 
рос из Pyro Studios, похоже, He шу- 
Tat. Commandos Strike Force — это 
действительно шутер OT первого ли- 
ца, действительно четвертая часть 
сериала, которая куда ближе к ста- 
рым тактическим Commandos, чем 
кажется на первый взгляд. Из засне- 
женной Европы к нам прибыл диск с 
бета-версией и пятью картами, кото- 
рые позже войдут в состав игры. 
Герой первого уровня Strike Force — 
Снайпер, который, думается, решил 
потягаться с Гарретом из Thief. Вин- 
товка с оптическим прицелом идет в 
ход, только если дело пахнет керо- 
сином. Первое оружие — метатель- 
ный нож, которым можно аккуратно 
перерезать глотку зазевавшемуся 
часовому. Задача Снайпера — прок- 
расться мимо немецких солдат и 
вызволить троих бойцов сопротивле- 
ния. Вариантов развития событий 


Игорь Сонин 
zontique@gameland.ru 
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два (как и в старых, тактических 
Commandos): либо вы находите 
удобную колокольню и уничтожаете 
всех гансов подчистую, либо тихо- 
тихо прошмыгнете под носом у часо- 
вых. Из игры пропали зеленые кону- 
сы видимости, так запомнившиеся 
каждому, кто играл в старые 
Commandos, а вместе с ними пропа- 
ла и филигранная точность опера- 
ций. Сегодняшние Commandos пока- 
жут Сэму Фишеру, где раки зимуют. 
Во втором уровне к делу подключа- 
ется еще один старый знакомый — 
Зеленый Берет. Он покрепче Снай- 


= к = 


пера, и его епархия - винтовки, авто- 
маты, гранатометы и прочие сред- 
ства массового поражения. Когда на 
уровне оказывается сразу двое ком- 
мандос, движок позволяет игроку пе- 
реключаться между ними по нажа- 
Tuto Tab. Задача уровня — отразить 
наступление немецких войск: Зеле- 
ный Берет со товарищи носится от 
укрытия к укрытию и панически 
отстреливается, а Снайпер прикры- 
вает их с возвышения. Как распреде- 
лить роли, как сохранить жизни со- 
юзникам и сдержать натиск — дол- 
жен думать игрок. Например, если на 


= 
ВОТ ТАКОЙ ВИДЕЛ ВТОРУЮ МИРОВУЮ СНАЙПЕР, КОГ- 
ДА ВЫ ГОНЯЛИ ЕГО ПО СПРАЙТАМ В COMMANDOS. 


== >. 
МНОГИЕ УРОВНИ ПОХОЖИ НА ПЛОСКИЕ КАРТЫ ИЗ ПЕРВЫХ 
COMMANDOS. ТОЛЬКО ТЕПЕРЬ ОНИ ТРЕХМЕРНЫЕ. 


ПЕРЕОДЕВШИСЬ ФРИЦЕМ, ШПИОН МОЖЕТ УЧИНЯТЬ БЕСПОРЯДКИ ЗА СПИНОЙ 
НЕМЕЦКИХ СОЛДАТ. КАМЕРА ПОКАЗЫВАЕТ ЭКЗЕКУЦИЮ ОТ ТРЕТЬЕГО ЛИЦА. 


x. 


RenderWare — графический движок, созданный в 
Criterion Software. Особенности RenderWare — его 
простота, дешевизна и пригодность для любых це- 
лей. На RenderWare были созданы Grand Theft Auto: 


ваши позиции валит немецкая само- 
ходка — значит, пора Зеленому Бере- 
ту доставать связку гранат. А если 
вдалеке стрекочет тяжелый пуле- 
мет — это работенка для Снайпера. 
Отступив, бойцы встречаются с 
третьим и последним оперативни- 
ком «Ударного отряда» — Шпионом. 
Он действует почти так же, как 
раньше в Commandos, — только те- 
перь вы смотрите на его приключе- 
ния не с высоты птичьего полета, а 


San Andreas и The Movies, Sonic Heroes и Burnout 
Revenge, Tony Hawk’s Pro Skater 3 и Mortal Kombat 
Deception. Обычно считается, что RenderWare ис- 
пользуют те, у кого не хватает денег и умения сде- 


НА «РУССКИХ» УРОВНЯХ НАМ УДАЛОСЬ НАЙТИ НЕ ТОЛЬКО ВЫВЕСКУ «ЗИНГЕРЪ», 
НО ТАКЖЕ ПЛАКАТ С ИЛЬИЧОМ, ЖЕЛАЮЩИМ ТОВАРИЩАМ НОВЫХ УСПЕХОВ. 


от первого лица. Подкравшись к 
расслабившемуся немцу и приду- 
шив жертву струной от пианино, 
Шпион получает офицерскую фор- 
му. Нарядившись лейтенантом, он 
может хоть колесом ходить перед 
солдатами, а те и бровью не пове- 
дут. Зато другие офицеры заинтере- 
суются самозванцем, а генерал или 
агент гестапо мгновенно поднимет 
тревогу. С другой стороны, если 
Шпиону удастся раздобыть гене- 
ральскую форму, то и солдаты, и 
офицеры будут самозабвенно отда- 
вать ему честь. Также в распоряже- 
нии Шпиона: гранаты с ядовитым 
газом, пистолет с глушителем и бес- 
конечный запас звонких монет. 

Как в это играть? Вопрос сложный. 
Из присланного нам превью-кода мы 
вынесли несколько важных фактов: 
во-первых, Strike Force — это и правда 
FPS, в котором переключаться между 
бойцами можно по нажатию одной 
клавиши. Во-вторых, в игре остался 
настрой старых, тактических 
Commandos. В-третьих, графический 
движок RenderWare, на котором сде- 
лана игра, безнадежно устарел. Что 
получится в итоге, предсказать неп- 
росто, а пока Commandos Strike Force 
в равной степени похожа на поделку 
с раскрученным именем и необычную 
игру в старой вселенной. 


лать собственный движок, но успех The Movies 

v Burnout Revenge убеждает нас в обратном. 
Принесет ли чужой мотор пользу Commandos Sirike 
Force? Посмотрите на скриншоты. 


Оригинальная 
Commandos: Behind Enemy 
Lines прославилась в KOH- 
це девяностых. То была 
первоклассная тактичес- 
кая игра, в которой игроку 
нужно было силами не- 
большого отряда выпол- 
нить ту или иную миссию 
глубоко за линией фрон- 
та. Вид — с высоты птичье- 
го полета, действие — 

в реальном времени. 


СЦЕНА ПОГОНИ ВЫПОЛ- 
НЕНА НА ОТЛИЧНО. 


«На календаре - 2096 год. 
Полеты к Ганимеду стали 
обычным делом. Колония 
достигла неплохих успе- 
хов по освоению планеты, 
как вдруг...» История, бе- 
зусловно, заслуживает 
внимания, но ее завязка 
оригинальностью не бле- 
щет. А ее развитие испол- 
нено весьма любопытно. 
Кроме сценок на движке 
мы читаем PDA. A ещеу 
нас есть женщина-провод- 
ник, с которой мы обща- 
емся по радио. Да, совер- 
шенно верно, System 
Shock 2. 


Ш ЖАНР: action 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Вектор-Вега» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 4 


№ ДАТА ВЫХОДА: | квартал 2006 года 


№ ОНЛАЙН: 
http:/Avww.shadowgroundsgame.com 


удоражит ли вас протяжный 

скрип открывающейся венти- 

ляционной решетки? Волнует 
ли треск искрящихся проводов и гул 
больших и непонятных механизмов? 
Что вы чувствуете, когда в фонари- 
ке садится батарейка? Когда густая, 
почти жидкая темнота наполняется 
металлическим стуком тысяч когот- 
ков, не хочется ли вам покрепче пе- 
рехватить верный автомат?.. Если у 
вас есть уверенные ответы, прис- 
мотритесь к нашему теневому гостю 
повнимательнее. 


Shadowgrounds, по сути, — «аркад- 
ный Doom 3, вид сверху». Но акцен- 
ты расставлены чуть по-другому: 
роль фонарика в «Думе» была не та- 
кой важной. Здесь его не нужно дос- 
тавать, а при появлении демонов в 
смятении искать верный шотган сре- 
ди цифровых клавиш или терзать 
колесико мыши. Будто пиратский по- 
пугай, он всегда с нами, на плече. 


Еще бы, ведь вокруг игры света и 
тени (нет, скорее, «теней и темно- 


ты») выстроен весь игровой процесс. 


Да, живые, динамические тени 
здесь - главное. К сожалению, это- 
го не передать на иллюстрациях, 
но если вы когда-нибудь изобража- 
ли на стене тени неизвестных нау- 
ке животных с помощью направ- 
ленной на стену лампы и собствен- 
ных пальцев, все сразу поймете. 
Но боремся мы отнюдь не с черны- 
ми зайцами на обоях спальной. 


ПРИСМОТРИТЕСЬ ПОВНИМАТЕЛЬНЕЕ: ТЕНИ 
ОТ НЕСКОЛЬКИХ ИСТОЧНИКОВ СВЕТА! 


Матвей «hate008» Булохов 
hate008@gameland.ru &h 


Эрудиции геймдизайнера 
Shadowgrounds может позавидовать 
любой геймер со стажем. На первом 
уровне нам встретятся три вида 
монстров, каждый из которых отсы- 
лает к игровой классике. 

Где только мы не видели «пауч- 
ков», но местные — родом из Half- 
Life, даром что не пищат. Они раз- 
бегаются по углам от света фона- 
рика, но стоит отвернуться, как они 
начинают сложные маневры за спи- 


Уже сейчас можно сказать, что композитор и 
звукорежиссер Frozenbyte не зря ели свой 
хлеб. Звуковое оформление напрягает нервы 
до предела: гул компьютеров и отдаленные 


ной. А если (не дай-то бог!) сядет 
батарейка - накинутся стаей и гла- 
зом не моргнут. 

Гости из Aliens vs Predator больше 
всего похожи на чужих и ведут себя 
соответствующе. Выламывая ре- 
шетки, они вылезают из вентиляци- 
онных шахт и спешат попробовать 
главгероя на зуб. Если увидите, что 
кто-то из них остановился, не ду- 
майте, что он вдруг стал вегетари- 


НА РАДАРЕ ОТМЕЧАЕТСЯ НЕ ТОЛЬКО ЗАДАНИЕ. НА 
НЕМ ЖЕ ПОЯВЛЯЮТСЯ КРАСНЫЕ ТОЧКИ-ВРАГИ. 


72 ар 


анцем или наелся от пуза. Он лишь 
готовится к прыжку. 

Но не все встречные кусаются. Под 
конец уровня на сцене появляются 
любители перестрелок. Эти смахи- 
вают Ha ЗпаКетап’ов из Х-СОМ. Но 
вместо того чтобы подавать к столу 
горячее-огнестрельное, здешние бе- 
лесые змеюки просто плюются 
ядом. Приходится подкармливать 
болезных свинцом. 


шаги на темной полуразрушенной базе никог- 
да не предвещали ничего хорошего. А музыка 
во время погони не дает расслабиться ни на 

секунду. Но драматизма можно было и доба- 


ПЕРВУЮ ПОЛОВИНУ БИТВЫ БОСС ВЫГЛЯДИТ ПАИНЬКОЙ: ЗНАЙ 
СЕБЕ ХОДИ БОЧКОМ ПООДАЛЬ. НО КОГДА ПОЯВЛЯЮТСЯ ЕГО 
«ПОДЧИНЕННЫЕ», ВЫЖИТЬ СТАНОВИТСЯ НЕ ТАК ЛЕГКО. 


нальнее. 


У всех «пушек» есть ограниченное 
самонаведение — достаточно прос- 
то повернуться в сторону очеред- 
ного гада, и герой прицелится са- 
мостоятельно. Эта особенность 
может спасти жизнь в кромешной 
темноте: видя только алый от пов- 
реждений экран, можно (и нужно!) 
палить во все стороны из чего-ни- 
будь скорострельного. Скажем по 
секрету: огнемет в таких случаях 
просто бесценен, ведь подпален- 
ные шкурки врагов дают достаточ- 
но света, чтобы разобраться, кто, 
где и сколько. 

Но мы не одиноки в своей борьбе. 
Ангела-хранителя, девушку, руко- 
водящую нашими передвижения- 
ми, мы встречаем в середине мис- 
сии. И как по мановению злой вол- 
шебной палочки, после воссоеди- 
нения изо всех щелей выползают 
«чужие». Выход один - бежать... 
Несмотря на свежие находки раз- 
работчиков и удачное применение 
чужого опыта, Shadowgrounds не 
хватает того высокобюджетного 
лоска, который переводит игру из 
разряда «любопытной диковинки» 
В «настоящий шедевр». И тем не 
менее, ждем полную английскую 
версию с плохо скрываемым не- 
терпением. 


вить: например, в Warhammer 40000: Dawn of 
War музыка как инструмент воздействия на иг- 
рока использовалась не в пример профессио- 


У большинства оружия 
есть дополнительный ре- 
жим стрельбы. Например, 
после соответствующей 
модификации из огнемета 
можно распылить незаж- 
женное топливо, чтобы 
поджечь его впоследствии 
и создать практически 
непроходимую стену огня. 
Это обязательно приго- 
дится, чтобы оторваться 
от погони. 
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ЭТОТ НЕВЕРОЯТНЫЙ ROCKET JUMP ПОДСТРОИЛИ 
ЗЛЫЕ РОБОТЫ. ЗАКОНЧИТСЯ ОН ФАТАЛЬНО. 


Приход аркадного 
геймплея на РС объясня- 
ется не так сложно, как 
можно было бы предполо- 
жить. В Naked Sky восхи- 
щаются возможностями 
сервиса Xbox Live Arcade, 
который позволяет приоб- 
ретать игры, не отрываясь 
от консоли. Но, в отличие 
от того же Steam, в Live 
Агсаде продаются по 
большей части как раз 
несложные аркадные, 
спортивные и логические 
игры. Поэтому RoboBlitz 
окажется в хорошей ком- 
ании себе подобных. 


Ш ЖАНР: action 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: не объявлено 
№ ОНЛАЙН: 


http://www.nakedsky.com/projects.htm 


читается, что PC — плат- 
форма серьезная. Яркие 
геймплейные идеи и пере- 
довая графика — оправа для проду- 
манного сюжета и увлекательных 
диалогов. А коли хотите играть 
красиво — будьте добры ознако- 
миться с работой сценариста. Ни- 
чего странного в этом нет, но иног- 
да хочется всего лишь восторжен- 
но схрумкать шоколадку нового 
движка и запить какой-нибудь за- 
бористой аркадной мешаниной. Ве- 
селые ребята из Naked Sky не за- 
думываясь разрешают нам вы- 
р лить сценарный суп в окно. 
Информацию о предстоя- 
щей заварушке пришлось 
собирать по крупицам. Но 
даже после сбора все описа- 
ние уложится в одну фразу: ро- 
бот по имени Blitz спасает род- 
ную фабрику. Поэтому не станем 
распространяться о непростой 
судьбе главного героя или переска- 


зывать очередную историю о лицен- 
зированной «игровой вселенной», 

а скажем лишь, что за «красотищу» 
здесь отвечает Unreal Engine 3, 

а главным по физике назначен его 
партнер Ageia PhysX. 

Физический движок — изюминка, 
которой игра могла нас соблаз- 
нить. Судите сами: несколько раз 
за раунд ворота небольшой арены 
раскрываются, и на Блица устрем- 
ляются «утюги» и «сковородки» са- 
мых причудливых очертаний. Одни 
стреляют, другие пускают ракеты, 
а наиболее многочисленные - се- 
рые шарики — пытаются взять на 
таран. Как и полагается сумасшед- 
шим роботам, наши враги умом не 
блещут. С вооружением тоже не 
очень. Мы насчитали в демо 3 вида 
оружия и 2 бонуса. 

Но все меняется, когда мы вспоми- 
наем про изящный налет «пазловос- 


ти». На арене размещены несколько 
белых люков. В начале раунда из 
них появится какое-нибудь устрой- 
ство, включив которое... Нет, с уве- 
ренностью предсказать последствия 
непросто. Женский голос за кадром 
авторитетно заявляет: что-то зарабо- 
тало. Дальше — заморозка времени, 
трюки с гравитацией или что похуже. 
Но с одним эффектом ошибиться 
было сложно: зачем этот большой 
каменюка стоит так высоко? Конеч- 
но, чтобы грохнуться и всех разда- 
вить! И не просто грохнуться. Ката- 
ясь по пятачку, населенному спятив- 
шими железяками, он еще и на зем- 
ле след оставляет, демонстрируя 
возможности детища Ageia. 
Увиденное впечатляет. Надеемся, 
что в полной версии не только доба- 
вятся арены-враги-оружие, но и бу- 
дет доработан (не самый удобный 
пока) интерфейс. 
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HE ОБОЙДЕНЫ ВНИМАНИЕМ И СПЕЦЭФФЕКТЫ: КРАСОЧНЫХ ВЗРЫВОВ, ГРО- 
ХОТА И РАЗЛЕТАЮЩИХСЯ ВО ВСЕ СТОРОНЫ ЗАПЧАСТЕЙ ХОТЬ ОТБАВЛЯЙ. 


чередная игра про роботов 

от студии From Software уже 

удостаивалась нашего вни- 
мания в 199 номере «Страны Игр». 
Не то чтобы с тех времен в проекте 
наметились коренные перемены или 
создатели вдруг посулили золотые 
горы, нет. Но амбициозность разра- 
ботчиков все же заставила нас еще 
раз вернуться к Chromehounds и 
рассмотреть ее более пристально, 
тем более что до выхода игры оста- 
лось уже совсем немного времени. 
Хотя внешне Chromehounds напоми- 
нает самую обыкновенную потасов- 
ку консервных банок с открывалка- 
ми, сами разработчики склонны 
именовать ее коктейлем из экшна 
и стратегии, в котором боевая часть 
одолжена у шутеров с видом от пер- 
Boro лица и игр серии Armored Core, 
а тактическая — у жанра RTS. Подт- 
верждают эти слова и сами сраже- 
ния: в Chromehounds всегда найдет- 
ся место подвигу и личному мастер- 
ству воинов, но ключ к успеху все 
равно кроется в слаженных действи- 
ях всего отряда, грамотных решени- 
ях командира и его умении правиль- 


СТРАНА ИГР 1 05 || МАРТ 1 2006 


| 
=, 
ame 


me 2 № ПЛАТФОРМА: Xbox 360 
can 
Е, а Tieares ра ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 5 
a 8 еда 
bw@gameland.ru 2b 4 
№ РАЗРАБОТЧИК: From Software 


но оценить ситуацию Ha поле брани. 
Даже одиночный режим, в который 
разработчики намерены включить 
около четырех десятков миссий, бу- 
дет чувствителен к выбору робота, 
предлагая водителям разных боевых 
машин разные же задания. А что уж 
говорить о фундаменте Chrome- 
hounds — мультиплеере, в котором 
каждый игрок становится членом ко- 
манды из шести воинов, частью еди- 
ного смертоносного механизма, и в 
зависимости от того, каким именно 
роботом он управляет, определяются 
его задачи и сам стиль поведения на 
всю игру. Оказались в кокпите маши- 
ны-разведчика — будьте добры ска- 
кать кузнечиком по окрестностям и 
разыскивать врага, влезли в машину 
с сильными дальнобойными орудия- 
ми — удаляйтесь в тыл и считайте се- 
бя снайпером, решающим, кому еще 
можно пожить, а кому уже и хватит. 
А уж коли управляете тяжелым 
«десантником», добро пожаловать 

в ближний бой. 

Разумеется, роботы — He священ- 
ные коровы, к которым нельзя при- 
коснуться. Воин перед каждым 60- 


№ ДАТА ВЫХОДА: 2 квартал 2006 года (Европа) 


Ш ОНЛАЙН: 


Говоря о создании игры, разработчики из From Software основной 
своей целью и в то же время главной сложностью, с которой приш- 
лось столкнуться при разработке, называют построение баланса 
между индивидуальными возможностями каждого робота и воз- 
можностями всей команды в целом. Иными словами, создатели по- 
пытались дать игрокам как можно больше доступных тактических 
решений, выбор которых во многом зависит от включенных в ко- 
манду роботов. Будем надеяться, что все у них получилось и обеща- 
ния сделать стратегию боя не менее важной, чем сам процесс рас- 
стрела врагов, не окажутся пустыми словами. 


БИТВЫ ПРОИСХОДЯТ HE ТОЛЬКО ПРИ СВЕТЕ 
ДНЯ, НО И ГЛУБОКОЙ НОЧЬЮ. РОБОТАМ ЭТО, 
САМО СОБОЙ, НИЧУТЬ НЕ МЕШАЕТ. 


Каждый игрок становится чле- 
ном команды из шести желез- 
ных воинов, частью единого 
смертоносного механизма. 
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НЕСМОТРЯ НА ГРОЗ- 
НЫЙ ВИД И ОБИЛИЕ 
НА КОРПУСАХ РОБО- 
ТОВ РАЗЛИЧНЫХ НЕ- 
ПОНЯТНЫХ ПРИСПО- 
СОБЛЕНИЙ, УПРАВ- 
ЛЯТЬ ИМИ МОЖНО 
НАУЧИТЬСЯ ВСЕГО ЗА 
НЕСКОЛЬКО МИНУТ. 


Еще одним немаловаж- 
ным достоинством Chro- 
mehounds наверняка ста- 
нет ее дружелюбность по 
отношению к не слишком 
богатым геймерам. 


Очевидцы, которым пос- 
частливилось опробовать 
демо-версию в действии, 
утверждают, что детище 
From Software не только 
вольготно чувствует себя 


ем имеет полное право настроить 
машину «под себя». Наши постоян- 
ные читатели уже знают, что в 
Chromehounds будет около трехсот 
типов запчастей, а мы добавим к 
этой информации еще и тот факт, 
что наряду с модификацией техни- 
ческих узлов можно менять и внеш- 
ний вид верного «скакуна», выби- 
рая окраску корпуса и эмблему на 
нем. Надеемся, в списке доступных 
логотипов окажется рисунок разъя- 
ренной панды-убийцы. 

В From Software основными особен- 
ностями Chromehounds считают как 
раз необходимость думать во время 
боя, изобретая хитрые тактические 
ходы, а также возможность моди- 
фицировать роботов по своему ус- 


на новомодных и дорогих 
НОТУ, но и считает своим 
долгом прилично выгля- 
деть на самых обычных 
телевизорах. Конечно, 
«ящик» высокой четкости 


любой игре для Xbox 360 
нравится больше, но 
Chromehounds не ударит 
в грязь лицом и на тех 
аппаратах, что стоят дома 
у большинства из нас. 


мотрению. Скромничают разработ- 
чики, ох скромничают, графика то- 
же заслуживает восторженной оды. 
Взяв курс при создании внешнего 
вида игры на «топовые» компьютер- 
ные проекты, в From Software сотво- 
рили поистине великолепные моде- 
ли роботов, в которых анимированы 
даже незначительные, казалось бы, 
детальки. Во время боя игра просто 
превращается в сказку: изобилие 
разрушаемых объектов на поле 
брани (а в одном лишь мультипле- 
ере карт обещают предоставить ни- 
как не меньше сотни) создает ил- 
люзию настоящего боя тяжелых 
машин, способных одним ударом 
стальной конечности сокрушить 
любое «гражданское» здание. 


= 
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В РАЗРАБОТКЕ 


* | ВВООБРАЖЕНИИ ГЕЙМ-ДИЗАЙНЕРОВ МОНСТРЫ ПОХО 
DY) ЖИНА ДИНОЗАВРОВ ИЗ «ПАРКА ЮРСКОГО ПЕРИОДА». 


ВТОРОЕ ПРАВИЛО НАСТОЯЩЕГО ОХОТНИКА: 
В СЛУЧАЕ ОПАСНОСТИ БЕЖАТЬ НУЖНО БЫСТРО. 


Monster Hunter Freedom 


СЫТЫЙ ОХОТНИК ДОБР, БЛАГОДУШЕН, ПОЛОН СИЛ, 
ЗДОРОВЬЯ И ГОТОВНОСТИ ПОУБИВАТЬ ВСЕХ ЧУДОВИЩ. = 


Автор: 


Максим Поздеев 
bw@gameland.ru 


Monster Hunter Freedom 
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Phantasy Star Online про охотников на динозавров, или Если где-то живут монстры, значит это кому-нибудь нужно. 
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действительно, зачем нужны 

на свете чудища? Вот лошад- 

ки, например, друзья человека: 
они бегают по полям, участвуют в 
скачках и любят морковку. Собачки 
тоже друзья человека: пасут стада, 
гавкают, кусаются и умудряются втис- 
нуться в маленькую коробочку 
Nintendo DS. Слоники человеку не 
друзья, они сами по себе, но и смысл 
их существования при желании можно 
определить. А вот зачем нужны на 
свете чудища? 
В известной своими странными нак- 
лонностями компании Сарсот (такая 
любовь к зомби — это ненормально) 
твердо уверены, что все лохматые, зу- 
бастые и когтистые твари нужны для 
одной лишь цели — чтобы было кого 
убивать. Этакие подвижные мишени, 
которые при случае и сдачи дадут (не 
то что собачки). В мире Monster Hunter 
Freedom все население помешано на 
монстрах, здесь каждый второй в сво- 
бодное от семейной жизни время за- 
нимается как раз тем, что выслежива- 
ет всяких птеродактилей и гигантских 
обезьян, а потом зверски лупит их по 
голове дубиной до летального исхода. 
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Дикие люди, что с них взять... Но в чу- 
жой монастырь со своим уставом 
лезть, по меньшей мере, неразумно, а 
потому придется с такими порядками 
смириться, взять в руки топор покреп- 
че и пойти показать этим чудам-юдам, 
куда Кинг-Конг слонят не гонял. 
Перво-наперво начинающий игрок в 
Monster Hunter Freedom должен соз- 
дать своего персонажа: настоящий 
охотник, как известно, могуч, вонюч 
и волосат (чтобы за своего приняли). 
А после начинается истинное ве- 
селье: свирепая рубка с различными 
тварями, сбор трофеев и шумные 
пиршества в честь громких побед. 
Изобилие заданий, будь то убийство 
какого-нибудь монстра или, скажем, 
убийство другого монстра (хотя иног- 
да разнообразия ради могут попро- 
сить и яйцо дракона из гнезда ста- 
щить), не даст скучать никому. Для 
тех же, кому захочется ощущений 
поострее, существует специальная 
кухня, где дружелюбные повара-чу- 
довища готовят различные кушанья. 
Проба такого сродни игре в рулетку: 
может сила атаки вырасти, а может 
и нос отвалиться... ш 


Вся правда о монстрах 


Лейбл Monster Hunter широко известен, прежде всего, в Японии, 
где представительницы этой серии расходятся очень даже непло- 
хо. Детище Сарсот раньше ориентировалось в первую очередь на 
многопользовательские режимы; роль охотника на монстров под- 
разумевала работу в команде и тесное взаимодействие с другими 
игроками. Но в случае с Monster Hunter Freedom акценты меняют- 
ся — теперь игра может предложить не только сильный мультип- 
леер, но и интересные сюжетные миссии. Судя по всему, японс- 
кие геймеры совсем не против — вышедшая на японский рынок в 
декабре 2005 года героиня нашего превью была встречена потом- 
ками самураев более чем радушно. 
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СВЯЗЫВАТЬСЯ С ЭЙКРИДАМИ НАСТОЯТЕЛЬНО HE PEKOMEH- 
ДУЕТСЯ. ДУЙ ЗА ШАГАЮЩЕЙ БОЕВОЙ МАШИНОЙ, ДРУЖИЩЕ. 


В ЛЕВОМ ВЕРХНЕМ УГЛУ — ПЕРСОНАЛЬНЫЙ ТЕРМОМЕТР. 
КТО БУДЕТ БЕГАТЬ ПО УЛИЦЕ БЕЗ ШАПКИ, ОТМОРОЗИТ УШИ. 


Blue Dragon Акиры Ториямы и 

Хиронобу Сакатуги, Ninety- 

Nine Nights Тецуи Мидзугути и 
Dead or Alive 4 Томонобу Итагаки 
присоединяются все новые и новые 
будущие хиты. Десятого декабря, 
в день японского запуска Xbox 360, 
Сарсот анонсирует свой второй 
эксклюзив (первым, если вы следите 
за ходом событий, стало магазинное 
зомби-мочилово Dead Rising). Игра 
дебютировала с помпой: компания 
выкатила впечатляющий трехминут- 
ный трейлер и кучу НО-скриншотов. 
Место действия: «потерянная плане- 
та», покрытая снегом и льдом. При 
глубоком минусе на термометрах, лю- 
ди борются за выживание в бесконеч- 
ной тундре, где обитают только зубас- 
тые хищники и невесть как туда по- 
павшие огромные чудовища-эйкри- 
ды. Главный герой, не знающий стра- 
ха пилот Уэйн, виртуозно управляет 
ходячими боевыми машинами, но из 
своего прошлого помнит только одно: 
отец его погиб от лап эйкридов. Уэйн, 
хотя и помогает живущим на планете 
людям, лелеет мысли о мести. 
Lost Planet: Extreme Condition — проект 
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«второй волны» для Xbox 360, ero 
графика значительно превосходит 
картинку из любой игры стартовой 
линейки. Кажется, движок обрисо- 
вывает ледяную пустыню на кило- 
метры вокруг, одинаково тщатель- 
но отображает модели людей и 
двуногих мехов, гигантские эйкриды 
с каждым шагом поднимают снопы 
снега, а мелких чудищ в логове и вов- 
се сосчитать невозможно. Авторам 
удался и эффект яркого зимнего 
солнца, и замечательные снежные 
бураны. Кстати об авторах. Над игрой 
работают лучшие люди Сарсот: 
Кейдзи Инафуне (создатель сериалов 
Mega Man и Onimusha), Дзюн Такеути 
(он будет вести одновременно 
Resident Evil 5 и Lost Planet), Кендзи 
Orypo (дизайнер первой и третьей 
Onimusha). Верная традициям, 
Сарсот снова моделирует внеш- 
ность главного персонажа с живого 
актера из плоти и крови. Этой чести 
удостоился корейская знаменитость 
Ли Бьен Хон (Lee Byung-Hun), сыг- 
равший одну из главных ролей в шо- 
кировавшем МКФ фильме «Объеди- 
ненная зона безопасности». 


КАЖЕТСЯ, ТОЛЬКО ЛЕНИВЫЙ НЕ ДЕЛАЕТ ИГРЫ ПРО МЕХОВ ДЛЯ ХВОХ 360. КРОМЕ 
LOST PLANET В РАЗРАБОТКЕ НАХОДЯТСЯ CHROMEHOUNDS OT SEGA, ARMORED CORE 4 
OT FROM SOFTWARE И БЕЗЫМЯННАЯ ПОКА ИГРА ПО MOBILE SUIT GUNDAM OT BANDAI. 
“es, 
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Всенепременно будет — отвечают нам OT- 
ветственные лица в Сарсот. Компания на- 
била руку на японском онлайновом сери- 
ane Monster Hunter, и весь опыт созда- 
ния сетевых игр для PS2 теперь пойдет 
на разработку отличных кооперативных 
и состязательных режимов для Lost 
Planet. Идея многопользовательской 
игры напоминает прижившийся на 
Xbox сериал MechAssault: успех завя- 
зан на грамотном использовании раз- 
личных видов техники. Персонажи будут 
носиться по полю боя как на своих дво- 
их, по колено в снегу, так и на многооб- 
разных боевых машинах. Очень хочется 
играть за монстров-эйкридов. 


4 a = 


AO «10>, Все ft SLUR 


ЕСЛИ ПИРАТЫ РАЗНЕСУТ АРМАДУ ИСПАНСКОЙ КОРОНЫ, TO 
ГОРОЖАНАМ ПРИДЕТСЯ ПОПРОЩАТЬСЯ С ИМУЩЕСТВОМ. 


ЭКРАН «ПУТЕШЕСТВИЯ» ВЫГ- 
ЛЯДИТ НЕ МЕНЕЕ УЮТНО, ЧЕМ 
В SID МЕЕВ'$ PIRATES! 
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ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ: КАК ЛЮБОВНО 
ПРОРИСОВАН ДАЖЕ САМЫЙ ПОСЛЕДНИЙ 
ЮНГА. СЕРЬГА В УХЕ ПРИЛАГАЕТСЯ. 


реждевременный запуск 

«Корсаров Ill» напомнил 

всем разработчикам, что то- 
ропиться с проектами такого масш- 
таба не стоит. Поспешишь — людей 
насмешишь, и вместо того чтобы 
упиваться славой, будешь беско- 
нечно латать прорехи. 
Но у Pirates of the Burning Sea мало 
общего со знаменитой серией 
«Акеллы», кроме названия. Компа- 
ния Flying Lab Software еще без ма- 
лого четыре года назад взялась за 
диковинную по тем временам 
«морскую ММОВРС». 
Чуть погодя к проекту подключи- 
лась «Акелла», известный специа- 
лист по пиратской тематике, и по- 
дарила ему несколько потрясаю- 
щих моделей кораблей. А издает 
игру специализированное онлайно- 
вое подразделение Akella Online — 
оно же ведет такие масштабные 
проекты, Kak EverQuest Il и 
PlanetSide. 
Ну а чтобы русские игроки встрети- 
ли дорогого гостя хлебом-солью, 
Pirates of the Burning Sea переиме- 
новали в приятных родному уху 
«Корсаров Онлайн». 
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Александр Краснов 


№ ПЛАТФОРМА: РС 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Flying Lab Software 


orcy@gameland.ru 


Как вы наверняка смекнули, вас 
ждут Карибы. На дворе, точнее на 
море, 1720 год. Грызня трех веду- 
щих держав Старого Света за новые 
земли в самом разгаре, пираты гра- 
бят набитые золотом торговые суда, 
а кто-то просто слоняется от порта к 
порту, перебиваясь случайной рабо- 
той. Каждый игрок, выходящий на 
просторы «Пылающего моря», полу- 
чит в распоряжение дохленькую по- 
судину и некоторое количество пи- 
астров на первое время. Потом он 
решает, кем быть: военным офице- 
ром на службе одной из держав, 
торговцем, искателем приключений 
или, конечно же, пиратом. Выбор 
«профессии» впоследствии опреде- 
лит отношение к вам других игроков 
и доступные задания. Вряд ли анг- 
лийский посол захочет иметь дело 

с пронырой, который бесстыдно 
«косит» под Джека Воробья. 
Впрочем, место подвигу найдется 
даже в жизни заурядного торговца. 
Задания в Pirates of the Burning Sea 
устроены так, что самому ленивому 


№ РАЗРАБОТЧИК: Flying Lab Software / «Акелла» 


№ ДАТА ВЫХОДА: Il квартал 2006 года 


Ш ОНЛАЙН: 


Игрок в «Корсарах Онлайн» волен принять присягу и служить 
одной из трех вечно враждующих наций: Британии, Франции 
или Испании. Плавая под флагом какого-нибудь государства, 
вы обязательно получите жалование и никогда не останетесь 
без дела. Но вместе с тем, ваш корабль и команду втянут в де- 
лежку главного пирога — Карибского архипелага. Игра будет са- 
ма сталкивать геймеров в РУР-сражениях, исход которых напря- 
мую повлияет на то, кто же станет настоящим хозяином морей. 
Отвоевывать предстоит также и города, форты и другие важные 
точки на карте. Вполне возможно, нас ждут грандиозные сраже- 
ния целых флотилий. 


КАК ВИДИТЕ, КАРТИНКА ОНЛАЙНОВЫХ 
КОРСАРОВ СОВСЕМ НЕ УСТУПАЕТ ВИДАМ 
ИЗ ПОСЛЕДНЕГО ДЕТИЩА «АКЕЛЛЫ». 


Грызня трех ведущих держав 
Старого Света за новые земли в 
самом разгаре, а пираты грабят 

набитые золотом торговые суда. 


6 


В КАКОМ ПРИЛИЧНОМ 
ПОРТУ НЕТ БАРА? 


Дабы еще глубже окунуть игро- 
ков в соленую воду Pirates of 
the Burning Sea, ребята ua Flying 
Lab Software He поскупились Ha 
голливудского композитора и 


звукорежиссера Ричарда Кин- 
га. Мистер Кинг два года назад 
в поте лица трудился на съе- 
мочной площадке морского 
блокбастера Master and 


подписчику доведется сыграть глав- 
ную роль по всем канонам пиратско- 
го жанра. Вы обязательно повстре- 
чаете старых врагов, обретете но- 
вых союзников и вспомните о веч- 
ной любви. Следуя новомодному ве- 
янию, сюжеты не повторяются, 

и каждому игроку достанется свой 
собственный. Но неигровые персо- 
нажи заняты в нескольких спектак- 
лях разом. Для кого-то ваш старый 
родственник-пират окажется смер- 
тельным врагом. Или вдруг выяснит- 
ся, что сестра, которую вы давным- 
давно потеряли, выскочила замуж 
за вашего бывшего боцмана. 
Выглядят «Корсары Онлайн» неопи- 
суемо хорошо. Вода, определенно, 
одна из лучших в игровой индустрии 
вообще. Да и странно ожидать дру- 


Commander (известного у нас 
как «Хозяин морей: На краю 
вселенной») и был номиниро- 
ван на «Оскар-2004» за звуко- 
вые эффекты. Похоже, игра 


порадует не только отличной 
картинкой, но и убаюкивающи- 
ми звуками прилива, криками 
чаек и оглушительными залпа- 
ми из бортовых орудий. 


гого от людей, которые из года в год 
наводят красоту виртуальных вод- 
ных просторов. 


Раньше игры про пиратов навевали 
воспоминания о священной классике 
Сида Мейера образца 1987 года. Сей- 
час же, на волне успеха фильма 
«Пираты Карибского моря», проекты 
про корсаров, одноногих капитанов и 
говорящих попугаев появляются с тре- 
вожным постоянством. Вот ближе к ле- 
ту придет время и Pirates of the Burning 
Зеа показаться игровому сообществу, 
когда World of Warcraft набьет оскоми- 
ну, потихоньку начнутся отпуска, а на 
экранах кинотеатров будет буше- 
вать «Пираты Карибского моря: 
Сундук Мертвеца». 
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СРЕДИ НАЗВАНИЙ ЗВЕЗД- 
НЫХ СИСТЕМ - НИ ОДНОГО | a 
ЗНАКОМОГО. СТРАННО. 
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«6 ТАЛАНТЛИВЫХ ПАРНЕЙ НЕЖ- 
НО ПРИКРОЮТ МОГИЛЬНОЙ ПЛИ- 
ТОЙ ЛЮБОГО ВАШЕГО ВРАГА». 


СЕРДЦЕ ИГРОВОГО ПРОЦЕССА — ТАКТИЧЕСКИЕ БАТА- 
ЛИИ В КОСМОСЕ, ПО-ПРЕЖНЕМУ РАДУЮТ ГЛАЗ. 


итуация вокруг игры 

сложилась весьма аб- 

сурдная — разработка 
велась полным ходом, много- 
численные зарубежные и оте- 
чественные поклонники первой 
части делали свои сайты и мо- 
дификации и ждали сиквел, но 
существование продолжения 
держалось в строжайшем сек- 
рете. Лишь когда игра практи- 
чески подошла к релизу, 
был запущен официальный 
сайт и появились первые 
интересные подробности. 
2232 год. Война с при- 
шельцами продолжается, 


Александр Трифонов 
operfi @gameland.ru 


patopa!» из оригинала). Конеч- 
но, корпораты не собираются 
просто так отказаться от было- 
го влияния и жаждут 
реванша... 

Где война и интриги - там и на- 
емники, и столь уважаемому 
подразделению, как «Звездные 
волки», без дела сидеть не при- 
дется. Перед нами - вся осво- 
енная человечеством часть кос- 
моса, более 50 звездных 
систем, и в каждой най- 
дется чем заняться. Преж- 
няя весьма линейная 
структура миссий осталась 


в прошлом. Есть карта Галакти- 
ки, по которой можно свободно 
перемещаться, и в каждой сис- 
теме выдаются как сюжетные, 
так и случайно создаваемые 
задания. 

Другое новшество — наем дру- 
жественных отрядов для про- 
хождения особо сложных мис- 
сий. Наемники отличаются 
опытностью, численностью, во- 
оружением и, соответственно, 
ценой. Списывать со счетов 
собственную команду, конечно 
же, тоже не стоит, ведь в ее 
распоряжении новое поколение 


№ ПЛАТФОРМА: РС 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 


РОСС 


№ РАЗРАБОТЧИК: Xbow Software 


№ ДАТА ВЫХОДА: Il квартал 2006 года 


Ш ОНЛАЙН: 


истребителей, созданных на ос- 
нове технологий Чужих и Пред- 
теч, и еще более мощные ство- 
лы и ракеты. 

Судя по скриншотам, движок и 
интерфейс изменились не силь- 
но, разве что добавилось мно- 
жество новых, весьма ориги- 
нальных моделек кораблей. 

Но оно и к лучшему, если раз- 
работчики потратили все силы 
на доводку до ума нелинейнос- 
ти, ролевой системы и игровой 
механики. 

Осталось только дождаться ре- 
лиза и проверить, так ли это. 1 


поскольку контакт с q 
ними так и не удалось 
СОТРУДНИКОВ РЕ- 
наладить. Воспользо- АКЦИИ СМУЩАЕТ 
вавшись чрезвычай- ПОХОЖЕСТЬ БРЮНЕТ- 
КИ НА СОЛИСТКУ 
ным положением, О 
Военно-космические РИСОВАЛИ В ПАРУ К 


силы отобрали РЫЖЕЙ? 


власть у трансга- 
лактических 
корпораций и 
оттеснили их на 
окраины Импе- 
рии (таким об- 
разом продол- 
жена сюжетная 
линия «За Импе- 


СТРАНА ИГР 1 05 1 


Когда мы посвятили первым «Звездным Волкам» тему номера, для на- 
шей обложки была нарисована рыжая наемница, которая затем угодила 
и на обложку самой игры. Но, что характерно, в первой части такого 
персонажа не было вообще. В связи с этим очень порадовала появивша- 
яся в игровых журналах реклама с «нашей» рыженькой в компании сим- 
патичной брюнетки. Как оказалось, вместе они будут составлять экипаж 
корабля-базы, получать специальные умения, и «мазершип» наконец-то 
перестанет быть неповоротливой обузой, отнимающей опыт за сбитых 
врагов у пилотов. Правда, перезарядка ракет останется столь же неудоб- 
ной. А еще на скриншотах видно главного героя и Эйса: интересно, каких 
знакомых мы еще встретим? 


JIMEXHHUAL DI Bis 
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Ролевая гра OnA тех, кто 
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ДАЖЕ В ВЕРСИИ ДЛЯ PSP ИСПОЛЬЗУЮТСЯ СЛЕГКА АДАПТИРОВАННЫЕ КАРТЫ ИЗ 
АРКАДНОГО OUTRUN 2 SP. И ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ НА ГЛУБИНУ ПРОРИСОВКИ! 


Е — 2 


ОДНО ИЗ НОВОВВЕДЕНИЙ (ПО СРАВНЕНИЮ С OUTRUN 2) - ТАК НАЗЫВАЕМЫЙ 


«ЭФФЕКТ SLIPSTREAM». ЕСЛИ ВЫ ПРИСТРОИТЕСЬ ЗА ДРУГОЙ МАШИНОЙ, TO 
СМОЖЕТЕ РАЗОГНАТЬСЯ СВЕРХ МАКСИМАЛЬНОЙ ДЛЯ ВАШЕГО АВТО СКОРОСТИ. 
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PSP PLAYSTATION 2 


utRun — сравнительно ма- 

лоизвестный гоночный 

сериал, затерявшийся на 
фоне громких Need for Speed и 
Burnout. Казалось, что разработ- 
чики и сами не стремились «идти 
в народ»: OutRun 2 вышел только 
на Xbox, а переработанная вер- 
сия OutRun 2 SP осталась 
эксклюзивом на игровых автома- 
тах. Зато каким эксклюзивом! В 
лондонском центре Trocadero че- 
тыре слинкованные машины с 
OutRun 2 SP не простаивают ни 
секунды, и даже в питерском 
«Гранд-Каньон», где стоит всего 
два автомата, популярность 
OutRun 2 SP кроет Ridge Racer \ и 
Wangan Midnight Maximum Tune 2, 
как бык овцу. Хотите посмот- 
реть? Вот адрес: г. Санкт-Петер- 
бург, метро Проспект Просвеще- 
ния, пр. Энгельса, д. 154. 
Но мы, однако, отвлеклись. Тема 
этого материала — консольный 
OutRun. Sega наконец-то выпус- 
кает OutRun 2006: Coast 2 Coast 
Ha широком наборе платформ: 
персональных компьютерах, 
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ТРАДИЦИОННАЯ ДЛЯ OUTRUN МИССИЯ: 


XBOX 


Xbox, PlayStation 2 и PlayStation 
Portable одновременно. В сущ- 
ности, эта игра — расширенный 
порт OutRun 2 SP с игровых авто- 
матов, адаптированный для до- 
машних консолей. Это значит, 
что помимо «аркадного» режима 
в игре появится немаленькая 
кампания, по ходу которой вы 
должны будете выполнять разно- 
образные миссии, зарабатывать 
«мили», тратить накопленное на 
апгрейд автомобилей, новые мо- 
дели машин и прочие бонусы. 

Но изюминка OutRun 2006: 

Coast 2 Coast не в этом, а в бес- 
подобных сетевых гонках. Все 
версии OutRun 2006 поддержива- 
ют многопользовательские заез- 
ды, а с PSP можно покататься как 
в режиме Ad-hoc (с друзьями), 
так и в режиме Infrastructure на 
международных серверах. Зеда 
также планирует вести междуна- 
родный рейтинг, в котором смо- 
жет принять участие каждый об- 
ладатель игры. Лучшие гонщики 
мира будут загружать на сервер 
записи своих гонок, а вы сможете 


Игорь Сонин 
zontique@gameland.ru 


РАЗВЛЕКАЕМ ПРЕКРАСНУЮ ПАССАЖИРКУ. 


№ ПЛАТФОРМА: РС, PlayStation 2, Xbox, PSP 


< 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Sega 
№ РАЗРАБОТЧИК: Sega-AM2/Sumo Digital 
Ш ДАТА ВЫХОДА: март 2006 года 


Ш ОНЛАЙН: 


скачать их и посостязаться с 
«призраком» чемпиона. Версии 
для PSP и Р$2 будут различаться 
набором миссий и бонусов и, сое- 
динив две приставки с запущен- 
ными играми, вы сможете отк- 


рыть какие-то особые секретные 
полезности в каждой. Консольного 
издания OutRun 2 мы ждали года- 
ми, и с радостью сообщаем, что 
эта отличная игра удостоится не 
менее качественного издания. 


В сущности, аркадный OutRun 2 мало чем отличается от прочих гоночных 
автоматов. Руль, две педали, рычаг переключения передач, смешное 
желтое сиденье и корпус, оформленный под «Феррари». Аркадный 
ОшВип 2 выделяется на фоне своих собратьев в первую очередь тем, что 
в него просто интересно играть. OutRun 2 — больше чем просто гонка. Это 
игра, каждый кадр которой излучает счастье и радость. OutRun 2 — это 
голубое небо и золотые закаты, красивые девушки и дорогие 


машины. Пытаться пе- 
редать прелесть 
OutRun 2 на словах — 
все равно что 
описывать ста- 
рые игры про 
«Соника». Ка- 
залось бы, де- 
лов-то: бежишь и 
прыгаешь, вот и все. А 
оторваться невозможно. 


у 
_ 


САМЫХ СИЛЬНЫХ ГОЛЕМОВ НУЖНО БУДЕТ ПОБЕДИТЬ В ЧЕСТНОМ 
БОЮ, И ТОГДА ВЫ СМОЖЕТЕ ПРИЗЫВАТЬ ИХ НА СВОЮ СТОРОНУ. 
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а японской страничке From 

Software перечислены все иг- 

ры, созданные компанией. 
Фантазия разработчиков не знает 
границ: в списке есть 3D realtime 
RPG, card action RPG, construction 
RPG, 3D action RPG... и только против 
одной игры в графе «жанр» стоит 
скромное «regular ВРС» («обычная 
RPG»). Это и есть последнее детище 
студии и первая японская ролевая иг- 
pa для Xbox 360, орфографический 
кошмар под названием [еМ] - 
eNCHANT arM-. Не мудрствуя лукаво 
и не замахиваясь на рекорды, разра- 
ботчики выполнили то, что от них тре- 
бовалось: подогнали к выходу новой 
приставки какую-никакую, а JRPG. 
Выдуманный мир [eM] -eNCHANT а!М- 
состоит из трех мегаполисов (Лондон- 
Сити, Киото-Сити и Йокогама-Сити) и 
не имеет к настоящей Земле никакого 
отношения. В давнем прошлом три на- 
ции вели нескончаемые войны, посы- 
лая на фронт не солдат, но сотворен- 
ных учеными големов. Войны закончи- 
лись, добрые маги отправили самых 
опасных големов в летаргический сон, 
наступил мир. Не нужно быть семи пя- 
дей во лбу, чтобы прочитать сюжет иг- 
ры: таинственная организация собира- 
ется воскресить древнее зло, и только 
нерадивый студент магической акаде- 
мии может ей помешать. 
Вернее, не один студент, а целых 
три. Главный герой игры, академист 
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Игорь Сонин 
zontique@gameland.ru 


по имени Ацума, обладает редкой 
способностью: его правая рука 
одним прикосновением снимает 
наложенные на предмет чары — 
отсюда название игры, 
eNCHANT arM. Ацума носит 
красную форму, отличается 
невысоким ростом и взрывным 
характером. Мир спасают и два его 
сокурсника: высокий, стройный, 
симпатичный Тоя и нетрадиционно 
ориентированный, безнадежно 
влюбленный в Тою блондин по име- 
ни Макото. Это лишь стартовая под- 
борка: в своих странствиях ребята 
встретят и других несовершеннолет- 
них борцов со злом. Общее же ко- 
личество доступных персонажей пе- 
реваливает за сотню: поднаторев- 
шие в магии студенты могут призы- 
вать на помощь големов, и те будут 
действовать в боях вместо основ- 
ных героев. 

Как известно, разработчики так и 
не успели сдать [eM] -eNCHANT 
агМ- в печать до японского запуска 
Xbox 360. Диск появился на прилав- 
ках примерно через месяц после 
запуска консоли, и ту спешку, в ко- 
торой делалась игра, видно нево- 
оруженным глазом. Например, 
очень редко встречаются сюжетные 
заставки на движке. Игрока потчу- 
ют С@-роликами в важных местах, 
а все остальные диалоги обставле- 
ны так же, как в «обычных ВРС»: 


Е 
АЦУМА И ТОЯ ОБРАЗУЮТ КЛАССИЧЕСКУЮ ПАРУ ТИПАЖЕЙ АНИМЕШНЫХ 
ГЕРОЕВ. ЧЕМ НЕ ЭДВАРД ЭЛРИК И РОЙ МУСТАНГ ИЗ FULLMETAL ALCHEMIST? 


№ ПЛАТФОРМА: Xbox 360 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: From Software 


№ РАЗРАБОТЧИК: From Software 


не объявлена 


$ 


УЧЕНИКИ АКАДЕМИИ 
НОСЯТ ФОРМУ 
РАЗНЫХ ЦВЕТОВ. 
КТО В СИНЕМ - TOT 
КРУТОЙ И 
СИМПАТИЧНЫЙ... 


Мы все наслышаны о вычислительной мощи ХБох 360. Видна ли она 
в [eM] -еМСНАМТ агМ-? И да, и нет. С одной стороны, костюмы глав- 
ных героев проработаны до последней заклепочки — так, как техни- 
чески невозможно сделать Ha PlayStation 2. С другой стороны, дета- 
лизация второстепенных персонажей и монстров оставляет желать 
лучшего. Отсутствие загрузок при входе в битву и выходе из нее — 
очевидный плюс. Огромные, наполненные мельчайшими деталями 
карты отлично выглядят на скриншотах, но вовсе не так впечатляют 
в самой игре: например, там, где прошел главный герой, не мнется 
трава, а деревья не колышутся на ветру. Халтурка-с. 


ДЕТАЛИЗАЦИЯ КУРТКИ — ВЫШЕ ВСЯКИХ ПОХВАЛ. А BOT 
МОДЕЛИ ПЕРСОНАЖЕЙ ПО СРАВНЕНИЮ С ПРОШЛЫМ 
ПОКОЛЕНИЕМ НЕ СТАЛИ ОСОБЕННО ЛУЧШЕ. 


Таинственная организация 
собирается воскресить древнее 
зло, и только нерадивый 
студент магической академии 
может ей помешать 


о 


ПЕЙЗАЖИ НА 
ТВЕРДУЮ «ПЯТЕРКУ», 
НИЧЕГО НЕ 
ПОПИШЕШЬ. 


Несмотря на звание «обычной 
RPG», [eM] -eNCHANT arM- ис- 
пользует далеко He обычную 60- 
евую систему. В начале каждого 
боя вас и ваших противников 
случайным образом расставля- 
ют на двух полях по 4 на 3 клет- 
ки в каждом. Персонаж занима- 
ет одну клетку, а у каждого уда- 
ра есть свой радиус атаки: неко- 


торые приемы действуют на три 
клетки вперед, другие — на две 
клетки в стороны, третьи — на 
целую область. Поэтому хочешь 
не хочешь, а придется думать, 
как лучше расставить своих ге- 
роев, чтобы не получить по носу 
на первом же ходу. Иногда име- 
ет смысл выстроить подчинен- 
ных свиньей и наброситься на 


ГУ a = 
ЗДЕСЬ ДОЛЖНА БЫТЬ ЕЩЕ ОДНА ШУТКА ПРО : 
ЭДВАРДА ЭЛРИКА И FULLMETAL ALCHEMIST. ‘ 


Software любителей Xbox Live. Ha 
первую ролевку с новой приставки 
всегда смотрят косо: есть ли в ней 
какой прок, или сделали «для галоч- 
ки» — просто чтобы в линейке стар- 
товых игр была /ВРС? Точки над «i» 
расставит европейское издание [еМ] 
-eNCHANT arM-, дата выхода кото- 


говорящие головы обмениваются 
текстовыми репликами. Разве что 
благодаря немыслимой техничес- 
кой мощи Xbox 360 разработчики 
наконец смогли заменить рисован- 
ные изображения героев на игро- 
вые модели — сомнительное дости- 
жение, не правда ли? 

И последнее. Когда мы узнали, что 
каждая игра для Xbox 360 обязана 
поддерживать многопользовательс- 
кие режимы, многие чесали в затыл- 
ке: как же так? Разве можно присо- 
бачить сетевую игру к ВРС? Оказа- 
лось, можно. Игроки в [еМ] - 
eNCHANT arM- могут загрузить пар- 
тию с карты памяти и отправить ее в 
бой против компании другого энту- 
зиаста. Еще один вариант: стравить 
две случайно созданные команды. 
Вот и все, чем порадует Егот 


рого до сих пор не известна. 


врага с сокрушительными ком- 
бо, иногда разумнее развести 
подопечных по краям карты, 
чтобы они не пали жертвой од- 
ной могучей атаки босса. Мно- 
гие противники обладают уязви- 
мостью к определенному типу 
магии, и игроку придется сооб- 
ражать, каких големов лучше 
взять с собой в драку. 


СТРАНА ИГР | 05 || МАРТ | 2006 87 


ПРИМЕРНО TAK И ПРОИСХОДИТ НАБОР УЧАСТНИКОВ В 
КОМАНДУ. ЖЕЛАЮЩИХ, КАК ВИДИТЕ, ПОКА НЕ ГУСТО. 


ДЕВЧОНКИ СПЕШАТ НА ДЕЛО. ТОЛЬКО НЕ = 
СМОТРИТЕ НА ПОРТРЕТ В ПРАВОМ ВЕРХНЕМ УГЛУ. 


ЗДРАВСТВУЙТЕ, МЕНЯ ЗОВУТ КАТЯ, ЕСЛИ ВЫ СЕЙЧАС НЕ 


ЗАНЯТЫ ПОЧИНКОЙ ЛИФТА, ПОЖАЛУЙСТА, ВЫВЕДИТЕ 
МЕНЯ ИЗ ЭТОГО УНЫЛОГО ТЕХНО-ПОДЗЕМЕЛЬЯ. 


№ ПЛАТФОРМА: РС 


Александр Краснов 
orcy@gameland.ru 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 
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то беспокоит в первую оче- 

редь среднестатистического 

подписчика World of 
Warcraft? В основном, как быстрее 
получить следующий уровень, раз- 
житься редкими шмотками и зава- 
лить вон тех трех бойцов Альянса, 
недавно подкарауливших одиноко- 
го игрока по дороге в подземелье. 
И только совсем немногие ежеме- 
сячно платят Blizzard мзду ради To- 
го, чтобы просто полюбоваться кра- 
сотами Азерота и подстрелить из 
лука пару диких кабанчиков перед 
вечерними сериалами. Но именно 
им адресована MMORPG Seed от 
датских разработчиков Runestone. 
Любители ослепительных спецэф- 
фектов и неорганизованных побо- 
ищ с применением магии в этом 
мире останутся не у дел. 


Первое, что вам необходимо знать 
о Seed, — ее исключительно миро- 
любивая основа. Здесь игроку не 
придется часами вырезать населе- 
ние подземелий и выбивать «экс- 
пу» из первого подвернувшегося 
под руку товарища. Единственное, 
что вы можете делать с другими 
подписчиками и NPC, — общаться и 
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объединять усилия для выполнения 
квестов. Три года назад легендар- 
ная Cyan Worlds попыталась сде- 
лать нечто похожее и выпустила 
Uru: Ages Beyond Myst, онлайновую 
адвенчуру, где игроки совместно 
решали головоломки в классичес- 
ком стиле Myst. К сожалению, кра- 
сивая идея не была оценена. 

В любой другой MMORPG с неигра- 
бельными персонажами, которым 
частенько отводится роль фанерных 
статистов, особо не побеседуешь. 
Здесь же каждый виртуальный ге- 
рой — яркая личность, несущая важ- 
ный элемент сюжета. Программисты 
Runestone пообещали разработать 
сложные алгоритмы поведения МРС, 
заставить их выражать чувства, за- 
поминать, анализировать и подоба- 
ющим образом откликаться на все 
действия игрока. Пока что, как гово- 
рится, «свежо предание, да верится 
с трудом», ведь для большой и раз- 
нообразной игры потребуются сотни 
таких «искусственных разумов». 


По сюжету Seed, отчаявшееся чело- 
вечество в далеком будущем было 
вынужденно искать новую планету 
для загрязнения и выкачивания ре- 
сурсов, потому как родную Землю 


№ РАЗРАБОТЧИК: Runestone Game Development 


№ ДАТА ВЫХОДА: апрель 2006 года 


Ш ОНЛАЙН: 


Чтобы втиснуть всех подписчиков в сюжет Seed и придумать для каждо- 
го важную роль, сценаристы решили использовать так называемые «сю- 
жетные заготовки», которые меняются и подстраиваются под стиль игры 
клиента. Причем происходить все это будет настолько плавно и ненавяз- 
чиво, что вы вряд ли заметите какой-либо подвох. По крайней мере, так 
обещают сами девелоперы. Но в таком случае сценаристам предстоит то 
и дело писать все новые и новые «заготовки», следить за изменениями в 
своем мире и постоянно быть готовыми к выходкам подписчиков. 


В РАЗРАБОТКЕ 


= КГ ЗЕЛЕНЫЙ АНГАР С КОПОШАЩИМИ- 
СЯ НА ЗАДНЕМ ПЛАНЕ ПЕРСОНАЖАМИ СЧИТА- 
ЕТСЯ ДОВОЛЬНО ЗЛАЧНЫМ МЕСТОМ. 


Обводим рисунок черным карандашом 


Признаться, было трудно поверить, что дизайнеры Runestone выбрали для Seed именно такой визуаль- 


ТАКИЕ ОЧКИ НЕ ТОЛЬ- 
КО УСИЛИВАЮТ ЗРЕ- 
НИЕ, НО И ЗАЩИЩА- 
ЮТ ГЛАЗА ОТ ВРЕД- 
НОГО ВОЗДЕЙСТВИЯ. 


ный стиль — cel-shading. Ведь те немногочисленные игры, которые могут похвастаться использованием 
этой технологии, были или совсем уж детскими аркадами, или лихими шутерами про тайных агентов. 
Хотя даже некая «мультяшность» картинки не может скрыть редкостное однообразие окружения и ин- 
терьера. Если судить по скриншотам, игроки большую часть времени будут бродить по одинаковым ко- 
ридорам в стиле поздних научно-фантастических фильмов, время от времени натыкаясь на других таких 


же искателей приключений. 


Любители ослепительных спец- 
эффектов и неорганизованных 
побоищ с применением магии в 

Seed останутся не у дел. 


6 


НАСТРОЙКИ 
ПОЗВОЛЯЮТ ДЕЛАТЬ 
СТАНДАРТНОМУ 
НАБОРУ ЛИЦ 
ПЛАСТИЧЕСКИЕ 
ОПЕРАЦИИ. 


Никаких эльфов. Никаких подземелий. 


Даже подраться ни с кем 
не дадут! Как говорит Ларс 
Кролл (Lars Kroll), CEO 
Runestone, «мы собираемся 
наполнить мир Seed не 


просто смышлеными NPC, 
а создать полноценное вир- 
туальное общество со сво- 
ими правилами и нормами, 
с которыми игроки должны 


будут считаться». И одно 
из правил этого общества — 
никогда не прибегать к 
оружию. Даже сами созда- 
тели с неподдельной гор- 


уже выжали как лимон. И такая 
планета, конечно же, нашлась. 
Группа колонистов высадилась в 
далеком мире Да Винчи (Da Vinci) и 
немедленно принялась перекраи- 
вать планету на свой лад. Но, как 
это бывает в каждой второй игре с 
похожим сюжетом, «что-то пошло 
не так». Связь с Землей уже давно 
оборвалась, терраморфинг посте- 
пенно заглох, да и лифт, соединяв- 
ший планету с орбитальной станци- 
ей, тоже вышел из строя. Теперь 
вся надежда на игроков, каждому 
из которых создатели обещают от- 
вести важную роль в сюжете. Впро- 
чем, заранее подготовленной кон- 
цовки нет. Жители Да Винчи сами 
будут решать, насколько для них 
важна связь с Землей, стоит ли 
продолжать изменять облик плане- 
ты, или же просто расширять и 
улучшать доступные жилые зоны. 


достью называют Seed 
MMORPG». По-крайней 


наторов она избежит. 


«социально-политической 


мере, гнева некоторых се- 


НФ-КОМИКС СВОИМИ РУКАМИ 
Чтобы придать проекту еще боль- 
шую оригинальность, авторы ре- 
шили оформить графику в стиле 
cel-shading или, проще говоря, ко- 
миксов. 

Будем надеяться, что игроки оце- 
нят и поймут всю нестандартность 
и оригинальность Seed, а серверы 
не закроются через несколько ме- 
сяцев после запуска. м 
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В РАЗРАБОТКЕ 


Archlord 


ТАКТИЧЕСКОЕ УЛЕПЕТЫВАНИЕ МОЖЕТ 

СТАТЬ ВАЖНОЙ СОСТАВЛЯЮЩЕЙ ИГРЫ. ев 
= 

ДЛИННОНОГИЕ ХУДОЩАВЫЕ КРАСАВИЦЫ — 

ОТЛИЧИТЕЛЬНЫЙ ЗНАК КОРЕЙСКИХ MMORPG. 


Автор: 
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Archlord 


Недовольны существующими MMORPG? Станьте правителем онлайнового мира и наведите свой по 


а первый взгляд Archlord 

кажется средненькой 

MMORPG с эльфами и ор- 
ками, которые стали такой обыден- 
ностью, что встреча с ними в пере- 
ходе метро не вызвала бы у нас 
удивления. Восемь классов — Луч- 
ники, Рыцари и Волшебники у лю- 
дей; Берсерки, Охотники и Маги у 
орков, а также Лунные Эльфы и 
некие Элементалисты — одним сво- 
им перечислением навевают скуку. 
Тонны квестов, монстров и сокро- 
вищ тоже неспособны раздуть угли 
тлеющего интереса - все это уже 


было в не меньших количествах и 


не один раз. 
Пожар начинается, когда мы узнаем 
главное: раз в месяц из числа всех 
игроков выбирается правитель мира 
Archlord, который будет весь после- 
дующий месяц восседать на троне и 
давать указания. Вместе со скипет- 
ром и шапкой Мономаха избранный 
игрок получает неразрушаемую 
броню, эскорт телохранителей, за- 
кованного в сталь скакуна и кучу 
других соответствующих положению 
атрибутов. Однако самое главное в 
том, что правитель получает огром- 
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ную власть над миром, включая дос- 
туп к уникальным замкам, и над 
экономической системой, что позво- 
лит сильно обогатить гильдию, к ко- 
торой принадлежит избранный иг- 
рок, и усилить ее влияние. 
Естественно, чтобы взойти на трон, 
нужно иметь армию преданных пос- 
ледователей, которые не спят дня- 
ми и ночами — убивают монстров, 
выполняют задания и добывают 
сокровища для возведения своего 
лидера на трон. И, конечно же, ни 
одна борьба за власть не обходит- 
ся без кровопролитья. Archlord ни- 
как не наказывает убийство игро- 
ков игроками, и война между враж- 
дующими группировками не утих- 
нет ни на минуту. 

Однако развязанная Р\Р-политика, 
а также расчет на самоорганиза- 
цию игроков могут потопить ко- 
рабль Archlord в водах Европы. В 
отличие от Кореи, где игра уже 
стала хитом, здесь пользователи 
предпочитают индивидуальный 
стиль игры, а РУР сильно ограни- 
чен во всех главных MMORPG-npo- 
ектах, таких как World of Warcraft 
или Guild Wars. м 


SpaceMan 
mail@spaceman.ru 


ss ГИЛЬДИЯ ПОЧИТАТЕЛЕЙ WARCRAFT'A ВЫНЕСЛА 
ВЕРДИКТ - ОРКИ В ИГРЕ НАСТОЯЩИЕ. 


№ ЖАНР: MMORPG 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: не объявлен 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ТЫСЯЧИ 
ии онл: 


http:/Awww.archlordgame.com 


Древние артефакты — атрибуты власти 


История Archlord повествует о великом волшебнике, с помощью 
союзников-элементалей создавшем Archons — артефакты, облада- 
ющие огромной мощью. Посчитав, что их обманули, элементали 
заточили мага в мире Чантра, откуда он попытался выбраться с 
помощью обретенной силы. Это привело к чудовищному взрыву, 
уничтожившему и мага, и его колдовские игрушки. Через нес- 
колько тысяч лет в мире Чантры поползли слухи, будто Archons 
на самом деле не были уничтожены, и различные группировки на- 
чинают борьбу за обладание этими могущественными артефакта- 
ми и за власть, которую они могут дать. 
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MAKAI SENKI DISGAEA 2 NBA BALLERS: REBOUND 


Ш ЖАНР: strategy/RPG Ш ЖАНР: sports 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Midway 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: не объявлен № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: Vellod Impex 
№ РАЗРАБОТЧИК: Nippon Ichi № РАЗРАБОТЧИК: Backbone Entertainment 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 № КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: д02 


№ ДАТА ВЫХОДА: 2006 год № ДАТА ВЫХОДА: 5 апреля 2006 (США) 


http://disqaea.jp/2 № ОНЛАЙН: http://www.midwayqames.com 


АКРОБАТИЧЕСКИЕ УСПЕХИ БОЙЦОВ DISGAEA 2 ПОТРЯСАЮТ. TE- 
ПЕРЬ СОРАТНИКИ НЕ ТОЛЬКО С ЛЕГКОСТЬЮ ШВЫРЯЮТСЯ ДРУГ 
ДРУГОМ, НО И ЛОВЯТ НА ПОДЛЕТЕ ВРАЖЕСКИХ ЛЕТУНОВ. 


осле ошеломительного ус- 

nexa Disgaea небольшая 

японская компания-разра- 
ботчик Nippon Ichi в одночасье ста- 
ла знаменитой. Рецепт покорения 
геймерских сердец оказался 
прост — побольше свежих идей 
для пораундовых боев на расчер- 
ченных в шахматную клетку полях, 
побольше ироничных и просто 
смешных диалогов между эгоис- 
тичными, нечестными, дьявольски 
хитрыми, но все же такими симпа- 
тичными персонажами. И тогда та- 
кой игре простят даже скромную 
графическую «упаковку». 
Теперь у ностальгирующих фэнов 
появился новый повод для радости: 
не за горами выход продолжения. 
Лавры главных героев очередных 
потусторонних интриг поделят паре- 
нек Адель (рыжий, честный и горя- 
щий желанием отомстить за пору- 
шенный родной мир) и демоница 


Наталья Одинцова 
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Розалинда (не шаблонная, но все же 
несносная блондинка). А вот старым 
знакомцам, вроде принца Лахарла, 
придется довольствоваться эпизоди- 
ческими ролями. 

Disgaea 2 унаследует боевую систе- 
му оригинальной игры. В каждом 
предмете обмундирования вновь 
скрывается целый собственный мир 
с аренами (Item World), победы Ha 
которых апгрейдят сам предмет не 
хуже заправского кузнеца. 

А Демонический Парламент (Dark 
Congress) с радостью примет нуж- 
ные решения по рекрутированию 
новых бойцов и созданию экзоти- 
ческого оружия — под влиянием взя- 
ток, грубой силы и тонкого полити- 
ческого расчета. Скучать не при- 
дется: многочисленные нововведе- 
ния только добавляют сражениям 
сложности и открывают новые 
просторы для тактических комби- 
наций. Одним словом, ждем. 


odintsova@gameland.ru 
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НА СКРИНШОТАХ ИГРА СМОТРИТСЯ ПРОСТО 
ОТЛИЧНО. ГЛЯДИТЕ, КАКОЙ КРАСИВЫЙ ДЯДЬКА! 


ригинальная NBA Ballers бы- 

ла очень тепло встречена в 

свое время и прессой, и гей- 
мерами. Являясь, по сути, старым 
Ма\ау-брендом — NBA Showtime — 
NBA Ballers предлагала очень много 
разнообразных фич, недоступных в 
прошлых частях. Ликбез для нович- 
ков: оригинальный Ballers являл со- 
бой очень веселый гибрид стритбо- 
ла и баскетбола, во главу угла в ко- 
тором была поставлена красивая 
игра во всех смыслах этого слова. 
Основная задача игрока — совер- 
шить как можно больше потрясаю- 
щих финтов и «супербросков». 
Идея Rebound та же самая — краси- 
во поиграть в баскетбол. Другое де- 
ло, что для маскировки столь нехит- 
рой цели Midway предлагает исто- 
рию молодого баскетболиста (его 
вы создаете сами), пытающегося пе- 
ребраться с асфальта стрибольных 
площадок на дорогой паркет МВА. 
В общем, очередной хип-хоп ремикс 
старой, как мир, сказки о Золушке. 
Но не стоит думать, будто Rebound — 
всего лишь порт оригинальной МВА 
Ballers. Существенно расширился 
список доступных режимов: быстрый 


Алексей Руссол 


матч, игра один на один, игра 
втроем (каждый за себя), практика, 
Т\/-турнир и уже упомянутый Story 
Mode, позволяющий открыть секрет- 
ных персонажей — известных баскет- 
болистов, вроде Шакила О’Нила. 
Еще одна вещь, которой очень гор- 
ды разработчики, — система значи- 
мости предметов, этакая ВР@-изю- 
минка. Как было раньше? Мы поку- 
пали герою много новых шмоток, 
золотых цепей и платиновых зубов 
исключительно ради эстетического 
удовольствия играющего. Теперь 
каждая нитка, нацепленная на сво- 
его протеже, будет иметь пусть ма- 
ленькое, но значение. Кроме того, 
по ходу игры будет совершенство- 
ваться и меняться манера игры ва- 
шего подопечного: Часто бросаете 
дальние? Со временем они станут 
получаться все лучше. А если ваш 
смуглокожий герой — частый ходок 
под самое кольцо, ждите прироста 
в скорости. Звучит заманчиво, 

но вместе с тем и не особенно све- 
жо — подобное нам уже обещали не 
раз и не два. До выхода NBA Ballers: 
Rebound осталось всего ничего. 
Подождем чуть-чуть и сами увидим. 


roussol@gameland.ru 
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Создай свою киностудию, порази всех новыми шедеврами и их кассовыми сборами» 
стань апастителем умов и сердец ные ии nae мира! 


= ei 
* Создавай свое собственное кино. 
Теперь Th! можешь снять фильм, который нужен именно тебе, фильм, в котором все 
будет правильно = то есть так, как считаешь нужным ть! сам. 


» В твоей еласти - все этапы производства кинофильмов: подбор актеров и актрис, 
создание сценария и декорация, съемка, монтаж и многое другое - то есть все то, что 
промсходит на пути OT замысла к киношедееру. 
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TARR: THE SIGN OF PRIDE 


№ ЖАНР: space sim 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Акелла» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; не объявлено 


SUNAGE 


№ ПЛАТФОРМА: 

Ш ЖАНР: 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РАЗРАБОТЧИК: 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


РС 

RTS 

Lighthouse Interactive 
«Акелла» 

vertex4 

не объявлено 

| квартал 2006 года 


е успел на второй торгово- 

космической скорости про- 

нестись мимо нас крейсер 
ХЗ: Reunion, как из того же звезд- 
ного портала показался пресс-ре- 
лиз «Акеллы». В неопределенном 
будущем наш мир навестит гордый 
последователь Wing Commander: 
Prophecy и FreeSpace, построен- 
ный в российском безвоздушном 
пространстве. 
Крейсер «Талестра», флагманский 
корабль сил Альянса, направлялся на 
очередное задание. Но в результате 
неисправности гипердвигателей он 
оказывается не там, где задумыва- 
лось, а в противоположенной части 
галактики. На протяжении девяти 
миссий кораблю и его экипажу при- 
дется «пешком» возвращаться к род- 
ным границам. На долю главного ге- 
роя и пяти его напарников — пилотов- 


Матвей «<hate008» Булохов 


http://www.akella.com.ru 


истребителей Ha корабле-«счастлив- 
чике» — выпадет немало приключе- 
ний, ведь путь корабля проляжет не 
только через пустынные системы. 

По дороге придется познакомиться с 
неизвестными расами и встретиться 
со старым врагом Альянса — Дэ-Хэтгэ. 
Сюжет обещает стать важной 
частью действа, но не историей еди- 
ной жив космосим. Разработчики со 
всей тщательностью обещают по- 
дойти к воспитанию дружественного 
Al. Пилоты, управляемые компьюте- 
ром, и беседой посреди долгого пу- 
тешествия развлекут, и в деле под- 
собят. А их характер повлияет на по- 
ведение в бою и предпочтения в тех- 
нике и вооружении. Благо будет из 
чего выбирать: развитая система 
апгрейдов с более чем 150 деталя- 
ми для тюнинга, каждая из которых 
меняет облик истребителя. 


hate0O08@gameland.ru 
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гровой мир уже немного 

утомился от победного 

шествия Warcraft Ill по пла- 
нете. Схлынула даже первая вол- 
на клонов. И тут — на тебе! «RTS, 
выдержанная в классическом сти- 
ле» собирается «расширить и уг- 
лубить» задумки, положенные в 
основу RTS-xuta StarCraft. Смот- 
ришь на иллюстрации — чуть ску- 
пая слеза не пробивает. Но нам 
не до сантиментов: молодая 
австрийская команда vertex4 шу- 
тить не намерена. 
О сюжете известно немного, и это 
«немного» подозрительно напомина- 
ет нам историю из «Вангеров». 
Внутренние неурядицы на Земле, 
закрытые города, изгаженная при- 
рода. В процессе противоборства 
двух группировок, Федерации и 
Культа, открывается портал, веду- 


Матвей «па{е008» Булохов 


http://www.vertex4.com/sunage 


щий в другой мир. OH мог бы пока- 
заться раем по сравнению с родной 
планетой, если бы не дроны Sentinel, 
несущие (угадайте, что?) смерть 
всему живому. 

Работать над классикой в vertex4 ре- 
шили на совесть. Альтернативные 
режимы стрельбы появились у всех 
юнитов, а количество ресурсов, не- 
обходимых для продвижения по раз- 
лапистому дереву улучшений, под- 
росло до четырех. Порадует и интер- 
фейс: в цепочку команд можно будет 
ставить не только место и действие 
(«сходи туда, атакуй сюда»), 

но и время их исполнения. Но в об- 
щем управление войсками обещают 
упростить: например, группы солдат 
будут сами собираться в отряды. 
Все это, безусловно, хорошо, 

но хочется спросить: ребята, 

а не поздно ли? 


hate008@gameland.ru 


ГАЛЕРЕЯ 
В ТЫЛУ ВРАГА 2 


№ ЖАНР: tactics 
Ш РАЗРАБОТЧИК: Best Way 
№ ДАТА ВЫХОДА: март 2006 года 
Ш ОНЛАЙН: 


http://www.facesofwargame.com 


полностью разрушаемое 
окружение; 

самостоятельно действующие 
бойцы; 

впечатляющие физический 
движок и спецэффекты. 


Продолжение 
самой зрелищной 
стратегии по 
Второй мировой. 


EL MATADOR 


=" =. - a Е ] № ПЛАТФОРМА: РС 

+ | Е к Е Ш ЖАНР: action 
№ РАЗРАБОТЧИК: Plastic Reality Technologies 
№ ДАТА ВЫХОДА: 3 квартал 2006 года 
№ ОНЛАЙН: 


http://Awww.elmatador.net 


красочные пейзажи 
Южной Америки; 
драматическая история о 
борьбе с наркомафией; 
тактические бои и stealth- 
миссии. 


Тяжелые будни 
отдела по борьбе 
с наркотиками. 
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№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 


Ш ЖАНР: RPG 


№ РАЗРАБОТЧИК: Square Enix/Chun Soft 


№ ДАТА ВЫХОДА: 20 апреля 2006 года (Япония) 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.square-enix.com 


Shounen Yangus no Fushigi na Daibouken («Дивные 
приключения юного Янгуса») — вольное продолже- 
ние Dragon Quest Vill (той самой, что получила девят- 
ку впрошлом номере). 


BROKEN CIRCLE 


ГАЛЕРЕЯ 


№ ПЛАТФОРМА: Game Boy Advance 


Ш ЖАНР: RPG 


№ РАЗРАБОТЧИК: 7Raven Studios 


№ ДАТА ВЫХОДА: лето 2006 года (США) 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.alten8.com/files/details.php?id=30 


Ролевая игра для GBA co смешной 
двухмерной графикой и приклю- 
чениями в духе Breath of Fire Ill. 


a 


№ ПЛАТФОРМА: РС 


Ш ЖАНР: RTS 


№ РАЗРАБОТЧИК: «1С» 


№ ДАТА ВЫХОДА: Il квартал 2006 года 


№ OHNAMH: 
http://games.1c.ru/wwarts/ 


Стратегия, в которой достоверностью пропитана 
каждая деталь: от пуговиц на шинелях бойцов до 
заклепок на броне танков. 7 воюющих сторон, 150 
видов техники и огромные просторы для тактики. 
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ГАЛЕРЕЯ 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2, Xbox 


№ ЖАНР: action 


№ РАЗРАБОТЧИК: The Collective 


№ ДАТА ВЫХОДА: 19 мая 2006 года (США) 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.collectivestudios.com 


Спешит-торопится к премьере фильма с Томом 
Хэнксом и одноименная игра. Очередная побря- 
кушка «по кинолицензии» или уникальное игро- 
вое воплощение знаменитого романа Дэна Брауна? 


ARMORED CORE: FOR 


A FRONT — EXTREME BATTLE 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation Portable 


№ ЖАНР: action/simulation 


№ РАЗРАБОТЧИК: From Software 


№ ДАТА ВЫХОДА: 24 февраля 2006 года (Европа) 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.fromsoftware.com 


Собрали могучего робота, но управле- 
ние кажется заумным? Прикупите ему 
мозги пошустрее и пусть воюет сам! 
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THE KING OF FIGHTERS: MAXIMUM IMPACT 2 
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№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 


№ ЖАНР: fighting 


№ РАЗРАБОТЧИК: SNK Playmore 


№ ДАТА ВЫХОДА: 27 июня 2006 года (Япония) 


№ онлАЙН: 
http:/Awww.snkplaymore.co.jp 


Второй наезд знаменитого сериала Ha третье из- 
мерение. Куча новых приемов, Сб-ролики и два 
десятка героев — как новички (Nagase и Luise Mey- 
rink), так и ветераны (Kula Diamond и Billy Kane). 
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ВОЗМОЖНОСТЬ ПЕРЕХОДИТЬ С ПЕРЕДНЕГО ПЛАНА HA ЗАДНИЙ ПРИДАВАЛА 
ABE'S ODDYSEE И ABE’S EXODDUS ЕЩЕ БОЛЬШУЮ ИЛЛЮЗИЮ ТРЕХМЕРНОСТИ. 


Скорбевшим об уходе 
компании Oddworld 
Inhabitants из игростроя, 
не мешало бы знать, что 
поначалу серия Oddworld 
задумывалась как анима- 
ционная эпопея. Не брось 
Лорн Лэннинг (Lorne 
Lanning) свой взгляд в 
сторону наших с вами лю- 
бимых интерактивных 
развлечений, зеленомор- 
дый Шрек уже давно без- 
вылазно тосковал бы в 
родном болоте, не сдю- 
жив против жителей 
Странного мира, а гейме- 
ры даже не узнали бы, 
что они потеряли. Теперь 
же перед ними «полупус- 
той стакан» — Лэннинг 
обещал, что Oddworld 
станет «квинтологией», 
то есть сериалом в пяти 
частях, а вышло только 
две. Убиваться ли о трех 
невышедших «оддиссе- 
ях», или радоваться тому, 
что удалось поиграть хотя 
бы «в Эйба» и «в Ман- 
ча»? Мы выбрали второй 
путь, хотя по дороге 
вспомним и о том, чего 
не было, а также выясним 
некоторые занятные под- 
робности — например, по- 
чему квинтология оста- 
лась незавершенной, хотя 
в серии вышло целых 
шесть игр с разными наз- 
ваниями? 


Автор: 
Илья Ченцов 
chen@gameland.ru 


ODDWORLD: 
ABE’S ODDYSEE 


Когда Эйб, работник мясокомби- 
Hata Rupture Farms, узнал, что его 
начальство, чтобы свести концы с 
концами, решило пустить в мясо- 
рубки весь коллектив комбинатс- 
ких трудящихся, он не стал мед- 
лить, а тут же отправился на вы- 
ручку. Хотя, может быть, он прос- 
то решил сам поскорее убраться 
из этого негостеприимного мес- 
та? Так или иначе, сбежав с мя- 
собойни, Эйб встретил шамана 
Bigface, который заставил нашего 
героя пройти ритуальные испыта- 
ния на звание мудоконского мес- 
сии. Выстояв против священных 
скрэбов и парамайтов, Эйб обрел 
силу оддворлдского божества 
Шрикулла и с его помощью сумел 
разрушить планы боссов-глакко- 
нов, да и саму бойню тоже. 
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Gabbits 


Водоплавающая paca, последним предста- 
вителем которой является Манч. Когда-то в 
морях Оддворлда водились большие стаи 
гэббитов, но, к несчастью, их органы ока- 
зались подходящими для трансплантации 
глакконам. Спрос на гэббичьи легкие ока- 
зался слишком большим, ведь все глакко- 


ИНТЕРЕСНО ВОЗДЕЙСТВИЕ 
ТАКОГО НАПИТКА, ЕСЛИ БЫ 
ОН ДЕЙСТВИТЕЛЬНО 
СУЩЕСТВОВАЛ. 


в 


и. 


Sligs 

Изначально эта раса тоже передвига- 
лась с помощью передних конечностей, 
но глакконы снабдили слигов механи- 
ческими «штанами» и отправили охра- 
нять многочисленные глакконские 
предприятия. Слиги глуповаты, любят 
дрыхнуть на посту, но их, как и глакко- 
нов, очень заботит собственный статус. 
В Abe’s Oddysee фигурировали только 
пешие слиги, в Abe’s Exoddus к ним 
добавились авиаторы-бомбардировщи- 
ки. Кроме того, мы впервые смогли 
поиздеваться над беззащитными 
«бесштанными» слигами. В Munch’s 
Oddysee появились настоящие 
монстры, перекормленные стероидами 
Big Bro Sligs. К счастью, всех их при 
некотором везении можно было взять 
под свое управление. 

И еще одно интересное наблюдение: в 
Abe’s Oddysee на масках слигов было 
сплошное забрало; начиная с Abe’s 
Exoddus, на «противогазах» появились 
отдельные «очки» для левого и правого 
глаза. Говорят, это было сделано пото- 
му, что в старых масках глаза слигов 
часто «сбегались в кучку». 
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ны — заядлые курильщики. А когда выяснилось, что икра гэббитов — 
вкуснейший деликатес, народ Манча был обречен. 


=| 


ODDWORLD: ABE’S EXODDUS 


(1998, PLAYSTATION, PC) 


Abe’s Exoddus не является полноценным продолжением 
квинтологии, а, скорее, «второй половиной» Abe’s Oddysee. 
Лучшей половиной. Сюжет в этот раз крутится вокруг на- 
питка SoulStorm Brew, вызывающего у мудоконов жуткую 
зависимость (и не менее жуткое похмелье). Эйбу предстоит 
выяснить состав пойла (без шокирующих подробностей не 
обойдется), в очередной раз вызволить угнетенных сопле- 
менников из-под глакконского ига и взорвать еще несколь- 
ко буржуйских предприятий. 


В новой игре у Эйба обновился лексикон. Вместо мелодично- 
го посвиста он научился таким ценным командам как «А! of 
you!» и «Work!» Первая помогала ему привлечь внимание 
сразу всех мудоконов на экране (в Abe’s Oddysee их прихо- 
дилось водить по одному). По второй команде можно было 
заставить друзей дергать рычаги или крутить вентили в тех 
случаях, когда было необходимо задействовать несколько 
механизмов разом. Однако не все мудоконы теперь послуш- 
но выполняли команды нашего героя. Перебравших 
SoulStorm Brew приходилось лечить от похмелья, депрессив- 
ных — пожалеть, надышавшимся веселящего газа надо было 
дать пощечину, чтобы привести в чувство (предварительно 
выведя их с загазованной территории). Кроме того, некото- 
рым работникам раскопок на мудоконском кладбище Месгит 
прислужники глакконов зашили глаза, чтобы те не видели, 
каким ужасным трудом им приходится заниматься. За этими 
слепцами (извините, незрячими), разумеется, тоже был ну- 
жен глаз да глаз. 

Трудностей стало больше, но и сила Эйба возросла. Убивать 
голыми руками он так и не научился, но его оплеухи было 
достаточно, чтобы сбить с ног слига и на секунду отвлечь его 
внимание. Но самое главное — теперь мудоконский герой об- 
рел способность вселяться не только в железноногих карака- 
тиц, но и в скрэбов, парамайтов и даже глакконов. Результа- 
том стали одни из самых необычных битв с боссами в исто- 
рии игр: вместо того чтобы сразу прикончить очередную 
глакконскую шишку, вам требовалось, взяв под контроль его 
тело, заручиться помощью слигов, которые бы помогли ему 
выполнить важное для сюжета действие. И только после это- 
го взорвать гада. 

Что может быть круче? Только возможность получить управ- 
ление собственным пуком, превратив его в летающую мину 
замедленного действия. Что ни говори, а сортирные шутки — 
двигатель игровой индустрии! 


SLIGSTORM 


Предполагалось, что Sligstorm вый- 
дет вместе с Abe’s Oddysee и Abe’s 
Exoddus, как третья часть первого 
эпизода квинтологии (не запута- 
лись?). Главным героем должен был 
стать слиг, родившийся альбиносом. 
Подобных мутантов сразу убивают, 
поэтому герою пришлось бежать из 
инкубатора. Хотя приключение 
предполагалось сравнительно не- 
большим, игра так и не вышла (пла- 
ны Oddworld Inhabitants вообще 
очень часто менялись). А жаль — 
ведь для многих слиги являются од- 
ними из самых любимых существ в 
Оддворлде. Если покопаться в Ин- 
тернете, можно даже найти забав- 
ную серию Slig’s Oddysee, сделан- 
ную фанатом по имени Огем (хотя, 
возможно, лучше этого не делать). 


Vykkers 


Не менее злобный народ, чем глакконы. 
В отличие от последних, виккеры очень 
любят работать руками, проводя негу- 
манные — да что там, садистские! — экс- 
перименты над всеми видами, до кото- 
рых могут дотянуться. Большинство био- 
логических, технических и химических 
средств, используемых индустриальны- 
ми расами Оддворлда, разработано 
именно виккерами. Свои физические не- 
достатки - в частности, слабые руки и 
плохое зрение — они восполняют пласти- 
ческой хирургией и механическими прис- 
пособлениями. Виккеры — андрогины, то 
есть для размножения не требуется на- 
личие второго виккера. Вдаваться в под- 
робности я, пожалуй, не буду... 


СПЕЦ 


МАНЧ — ВТОРОЙ ПО ЗНАЧИМОСТИ ПЕРСОНАЖ 
В СЕРИАЛЕ ПОСЛЕ ЭЙБА. 


НАМО ОЕ 000 


О создании Hand of Odd было объ- 
явлено примерно тогда же, когда 
началась работа над Munch’s 
Oddysee. Игра должна была резко 
сменить курс сериала, став пер- 
вой RTS (авторы используют тер- 
мин Habitale) и первой онлайновой 
игрой в мире Oddworld. Игрокам 
предлагалось принять сторону 
вождя мудоконов или босса глак- 
KOHOB, став, соответственно, за- 
щитником природы или ее безжа- 
лостным истребителем, охочим 
только до прибыли. Некоторые из 
этих мотивов (например, управле- 
ние армией мудоконов) были ис- 
пользованы в Munch’s Oddysee. 


УДАЛОСЬ. ГЛАККОНЫ ПЕРЕВЕЛИ ЭТИХ ЗВЕРЕЙ НА 


УВИДЕТЬ МИЧЕЙ (MEECHES) ВЖИВУЮ НАМ НЕ 
МЯСО НЕЗАДОЛГО ДО НАЧАЛА ABE'S ODDYSEE. 


Glukkons 


Название этой расы созвучно со словом glutton, означающим «об- 
Opa», «жадина», и неспроста. Глакконы — жадные и безжалост- 
ные капиталисты, выжимающие из своих подчиненных в букваль- 
ном смысле последние соки, чтобы их трудом подняться по соци- 
альной лестнице и заработать еще немного (а лучше много) оддво- 
рлдской валюты Moolah. Своим главенствующим положением в об- 
ществе они обязаны, вероятно, умению громко орать, ибо физичес- 
ки глакконы, мягко говоря, недоразвиты. Может показаться, что у 
них нет рук, но на самом деле у них просто коротенькие атрофиро- 
ванные ножки, поэтому руки они используют для хождения. Ходят 
они, впрочем, тоже кое-как. 
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ODDWORLD: SQUEEK’S ODDYSEE 
MUNCH’S 
ODDYSEE Об этом проекте мы знаем немногое. OH замышлял- 


2001. XBOX ся как третья часть квинтологии. Главный герой, 

Е Ч ( 1, ) Squeek, как и Эйб с Манчем, находится внизу пище- 
вой пирамиды Оддворлда. Известно также, что он 
существует в симбиозе с другой формой жизни (пер- 
сонажем по имени Nod). 


Е В Munch’s Oddysee, второй офици- 
Paramites альной игре Oddworld Quintology, к 
Хотя мудоконы считали парамайтов (равно Эйбу присоединяется Манч, един- 
как и скрэбов) священными животными, это ственный уцелевший представитель 
не мешало зеленым человечкам без осо- расы гэббитов. Вместе они начина- 
бых угрызений совести отправлять их в мя- ют охоту за последней банкой гэб- 
сорубки на глакконских заводах. В отличие бичьей икры, которую глакконы со- 
от скрэбов, парамайты гораздо лучше ужи- бираются выставить на аукционе. 
ваются с себе подобными, у них даже суще- Чтобы выкупить ее, друзья берут 
ствует свой язык. Поодиночке они трусова- шефство над самым глупым в мире 
ты, но если парамайтов соберется двое или глаккона Лулу, заставляя других 
больше, с ними лучше не шутить. Загнан- глакконов жертвовать деньги в его 


ный в угол парамайт тоже будет сражаться фонд. Лулу, разумеется, не знает, 
до последнего. что все это богатство пойдет (о 


ужас!) на благие цели. 


Трудности с Munch’s Oddysee заставили Лорна Лэн- 
нинга задуматься об изменении доктрины Oddworld 
Inhabitants. Возможно, поэтому следующая игра ста- 
ла непохожей на предыдущие, хотя и по-прежнему 
«странной». 


= 
Поймав Манча, виккеры вмонтирова- 
# Е. ли ему в голову специальный порт, с 
$ помощью которого он должен был 
й — доставлять вивисекторам пойманных 
зверей. Но Манч вместо этого ис- 
пользовал чудесную УЗВ-шку, чтобы 
# бить интернов током, вызволять из 
клеток фазлов, а также управлять ох- 
ранными роботами, подключаясь к 


ВИН специальным терминалам. Эйб тоже ре Ре ПИ от 

СОВЛАДЕЛЕЦ приобрел кое-какие новые способ- 0 

ПРЕДПРИЯТИЯ ности: например, бросать своих това- Лорн Лэннинг, президент и креативный директор Oddworld 
м и рищей-мудоконов туда, куда они са- Inhabitants, всегда полагал Oddworld не игровой вселенной, а 
САДИСТ. ми не могут добраться, а в специаль- интеллектуальной собственностью в более широком смысле 
но отведенных местах их можно было слова. Так что тем, кто сейчас считает его отступником, не 
превращать в воинов. В игре также мешало бы вспомнить, что 9й6 и его товарищи и раньше были 
появились водные пространства, неп- замечены, например, в музыкальных клипах («Get Freaky!» 
реодолимые для Эйба, но легко пере- группы Music Instructor и «Use Your Imagination» команды E- 


секаемые неуклюжим на суше Ман- Pac), и даже в рекламе энергетического напитка SoBe. 
= 


чем. Одним из основных элементов 
игры стал сбор монеток... то есть ко- 
лечек... то есть специальных штуко- 
4 BUH, называемых Spooce, служивших 
а Py | + одновременно и ключами (чтобы отк- 
м a — г ыы \ рыть один замок, надо было собрать 
{ = несколько десятков SpooceShrubs), и 
“ie платой за разные полезные дела, 
например, воскрешение и вооруже- 
ние мудоконов. 
ых Выход игры приурочили к запуску 
Хрох, и из-за этих сжатых сроков 
Munch’s Oddysee сильно похудела по 
сравнению с первоначальным замыс- 
лом. Манч, например, задумывался 
Slurgs как персонаж с раздвоением личнос- 
ти — разозлившись, он под воздей- 
ствием вколотых в него виккерами 
стероидов превращался бы в агрес- 
сивного Roid. Многие возможности, 
показанные в ранних рекламных ро- 


ликах (например, динамическое 
изменение времен года или 


Сами по себе эти существа безвредны, но 
беда в том, что они часто водятся рядом с 
фличами. Стоит Эйбу наступить на слурга, 
как тот с противным писком лопается и бу- 
дит фличей. Иногда горю можно помочь, 
вселившись в парамайта и предварительно 
сожрав слургов. Можно попробовать стра- ROAKOIK ORT Нолан SRATATE HI 
вить парамайта и с фличами, но здесь стоп- бросать слигов), также не попали в 
роцентная победа не гарантирована. финальную версию игры. 


ХАМФРИ — КОМПАНЬОН 
ИРВИНА, ОДИН ИЗ ЛУШИХ 
УЧЕНЫХ ВИККЕРОВ. 
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ODDWORLD: 
STRANGER’S WRATH 


О Stranger’s Wrath мы рассказывали сравнительно недавно. Напомню, 
действие игры происходит в западной части континента Mudos, в долине ре- 
ки Мопдо. Приключения Эйба и Манча на время забыты, на сцену выходит 
новый герой — Stranger (это имя переводится не как «странник», а скорее 
как «посторонний»). Стрейнджер очень напоминает героев Клинта Иствуда 
и Брюса Уэйна, а из поединка с любым из них, он, скорее всего, вышел бы 
победителем — ведь они не умеют бегать со скоростью 50 километров в час, 
да и скорострельность их револьверов оставляет желать лучшего в сравне- 
нии с арбалетом Стрейнджера. Однако, хотя этот охотник за головами не 
похож на (что греха таить) глуповатых и неуклюжих героев двух первых се- 
рий квинтологии, у него хватает своих забот и темных секретов. Что это за 
операция, на которую он копит деньги? И не думайте — мы не скажем. На- 
мекнем только, что он, как и Many, вполне может оказаться одним из пос- 
ледних представителей истребленной капиталистами расы. 


Mudokons 

В образе мудоконов угадывают- 
ся черты американских индей- 
цев. Народ, живший в единении 
с природой, был порабощен ра- 
сой капиталистов-глакконов. Ка- 
кая-то часть мудоконов до сих 
пор ведет партизанскую борьбу с 
захватчиками, но большинство 
безропотно занимается грязной 
работой на глакконских предпри- 
ятиях, будь то мясобойни Rupture 
Farms, рудники Некрума или пи- 
воварни SoulStorm Brewery. 


ОХРАННИК 
ЛАБОРАТОРИЙ 
ИНТЕРНОВ С 
ШПРИЦЕМЕТОМ. 


Scrabs 
Скрэбы — весьма агрессивные создания, не терпящие 
на своей земле никаких чужаков, будь то мудоконы или 
другие скрэбы. Эйб оказал им большую услугу, взорвав 
мясобойни Rupture Farms, но отношение этих хищников 
к нашему герою с тех пор нисколько не улучшилось. 


КАЖЕТСЯ, ВСЕ В СБОРЕ. ПРЕДСТАВЛЯЕМ VYKKERS... ТО ЕСТЬ ODDWORLD INHABITANTS. РЯДОМ С 
МАНЧЕМ, В БЕЛЫХ ХАЛАТАХ — ОСНОВАТЕЛИ КОМПАНИИ ЛОРН ЛЭННИНГ И ШЕРРИ МАККЕННА. 


Fleeches 

Представьте себе жирную плотоядную ryce- 
ницу размером с таксу, с зубастыми пастя- 
ми на обоих концах тела и длинными-пред- 
линными цепкими языками. Глакконы дер- 
жат детенышей этих милых существ в каче- 
стве домашних животных, а когда те под- 
растут и станут опасными, спускают их в ка- 
нализацию. Как и многие другие обитатели 
Оддворлда, фличи смертельно опасны для 
мудоконов. К счастью, как и многие другие 
опасные существа, они любят поспать. 
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СПЕЦ 


THE BRUTAL BALLAD 
0 F FAN G U S KLOT Se eee жителей долины Monro. Представи- 


тели этого вида (или социальной группы?) могут сильно отли- 
чаться внешне, но всех их объединяют криминальные замашки. 


Слухи о выходе этой игры появились в марте 2005 
года. Судя по наброскам, история пастуха Фэнгуса 
по духу была бы ближе к Stranger’s Wrath, чем к ран- 
ним играм серии. Главный герой призван отразить 
нападение захватчиков, одновременно борясь с 
приступами бешенства, грозящими совсем лишить 
его разума. Наличие стада весьма брутально выгля- 
дящих скотинок подразумевало также возвращение 
Сатезреак. Разумеется, теперь на выход этого про- 
екта вряд ли стоит надеяться. 


В 2004 году Oddworld Inhabitants также упоминали о 
начале разработки проекта Citizen Siege, действие 
которого происходит не в мире Oddworld, а в ближай- 
шем будущем нашей Земли, где к власти приходит 
тоталитарный режим, а люди теряют свои гражданс- 
кие свободы. Проект обещал разозлить немало сена- 
торов и конгрессменов, но увы — разозленными оста- 
лись только геймеры, когда компания внезапно поме- 
Hana курс. Сейчас в планах Oddworld Inhabitants — 
первый полнометражный фильм о Странном мире. 


ТРУДНО НАЙТИ 
ДРУГУЮ РС-ИГРУ 
CO СТОЛЬ ЖЕ OT- 
ТАЛКИВАЮЩИМ, 
НО ВТО ЖЕ ВРЕ- 
МЯ СИМПАТИЧ- 
НЫМ ПЕРСОНА- 
ЖЕМ. 


Fuzzles 
заб. Виккеры используют 
Е Pe фазлов в качестве подо- 
ail пытных кроликов. Пооди- Grubbs 
= 2 ночке эти «колобочки- Граббы — коренные жители долины 
Ll te попрыгунчики» не предс- реки Монго, вытесненные оттуда 
тавляют серьезной опас- клаккерами, бандитами и прихвостня- 
и Interns ности и могут даже пока- ми злодея Секто, перекрывшего реку 
> Интерны — «младшие сот- заться кому-то забавны- плотиной, чтобы потом продавать бу- 
рудники» лабораторий ми, однако стая фазлов тилированную воду. Культура граббов 
виккеров. Любят носить может «на раз» загрызть напоминает одновременно японскую, 
модные плавки, слушать | любого противника. В индейскую и древних майя. 
панк-рок и красть нарко- Munch’s Oddysee спасен- 
тики из медицинских ные Манчем фазлы помо- 
шкафчиков. Их рты заши- — гали ему справиться с 
ты, какиу Эйба, чтобы врагами; герою Stranger’s 
они не насвистывали на J Wrath они служили живы- 
работе. a ми снарядами. 
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Спаситель му- 
AOKOHOB — это 


Slogs u slegs 
звучит гордо! 


Думаю, этимология слова ясна: $109 
= Slig’s dog. Слоги слушаются сли- 
гов и жрут всех остальных, кто поя- 
вится на охраняемой ими террито- 
рии. Многие обитатели Оддворлда 
удерживают равновесие совершенно 
удивительным образом, и слоги не 
исключение — они запросто могут 
почесать свою зубастую морду од- 
ной ногой, стоя на другой. В долине 
реки Монго обитают родственники 
слогов — слеги (slegs). Они немного 
отличаются внешне (на макушке у 
них торчат уши, а изо рта — клыки), 
но не поведением. 


Концовки Abe’s 
Oddysee, Abe’s Exoddus 
и Munch’s Oddysee 
напрямую зависели от 
количества освобож- 
денных вами сопле- 
менников и других су- 
ществ. Чтобы полу- 
чить «хороший» фи- 
нал, необходимо было 
спасти не меньше по- 
ловины мудоконов (в 
первых двух играх), а 
также фазлов и мудо- 
конских яиц (в треть- 
ей). В Munch’s 
Oddysee, кроме того, 
от вашей «квармы» 
(Quarma) зависело и 
то, попадете ли вы на 
последние два уровня, 
или нет. 


Странные 
звуки 


Звуковое оформление 
сериала всегда было 
на высоте. Матерый 
человечище Лорн Лэн- 
нинг лично озвучил 
добрую половину пер- 
сонажей сериала, 
включая Эйба и сли- 
гов, но для игры это 
стало скорее плюсом. 
Замечательная контек- 
стная музыка помога- 
ла не только погру- 
зиться в игровой мир, 
HO и не заплутать в 
нем. Так, услышав 
внезапный переход 
спокойного эмбиента в 
яростные перкуссии, 
игрок сразу понимал, 
что за ним гонится 
монстр, даже еще не 
видя противника. А 
как приятно было 
слышать маршевые 
нотки, появлявшиеся в 
звуковой дорожке, 
когда Эйбу удавалось 
заколдовать слига! 


Gloktigi 

Gloktigi — «кузены» глакконов и OKTH- 
ги, превосходящие тех и других раз- 
мером, но не интеллектом. Глоктиги 
часто служат сторожевыми собаками 


на разных предприятиях. 


Clakkers 


Деревенские жители, поселенцы 3a- 
падного Мадоса. Оддворлдский сред- 
ний класс во всей своей красе. Трус- 
ливы, поэтому услуги Стрейнджера 
пришлись им как нельзя кстати. Не 
видят дальше собственного носа, а 
какой у них нос — сами видите. 


Почему Эйбу палец 
в рот не клади 


У каждого из заглавных героев сериа- 
ла есть какие-то врожденные или при- 
обретенные физические недостатки и 
увечья. Например, у Эйба зашит рот. 
Швы ему наложили на мясокомбинате, 
чтобы он не занимался мудоконским 
колдовством. Но со временем стежки 
разошлись, и Эйб снова смог читать 
заклинания. 

Кроме того, между Abe’s Oddysee и 
Abe’s Exoddus герой потерял по пальцу 
на обеих руках. Говорят, это случи- 
лось потому, что в Японии жест «че- 
тырехпалая рука» считается крайне 
оскорбительным. Вдобавок он еще и 
связан с тем, что мясники часто теря- 
ют пальцы на работе, а Эйб как раз 
был работником мясобойни. Однако 
Лорн Лэннинг откупаться от «инициа- 
тивной группы борцов с четырехпалы- 
ми персонажами» не пожелал, а прос- 
то удалил герою лишние пальчики. 
Хотя не исключено, что этот шаг на 
самом деле был сделан в преддверии 
перехода сериала на консоли нового 
поколения - в трех пальцах ведь 
меньше полигонов, чем в четырех! По 
этой же причине в Munch’s Oddysee 
так много одноногих существ. 


Abe Boy Color и 
Munch Boy Advance 


На портативных платформах вышли три иг- 
ры серии: Oddworld Adventures (Game Boy, 
1998), Oddworld Adventures 2 (Game Boy 
Color, 1999) и Munch’s Oddysee (Game Boy 
Advance, 2003). Первые две игры в сокра- 
щенном виде повторяли события Abe’s 
Oddysee и Abe’s Exoddus, а вот сюжет вер- 
сии Munch’s Oddysee для GBA несколько 
отличался от игры для Xbox. Графика, ко- 
нечно, не дотягивала до «больших» консо- 
лей, но, хотя разработкой занимались сто- 
ронние компании — Saffire (GB, GBC) и Art 
Co.(GBA)), принципы геймплея, включая 
батезреак, они постарались сохранить. 


В Оддворлде 
секса нет! 

Обычно, делая спецматериал по 
любой игре, раздобыть арт с гру- 
дастыми девицами проще просто- 
го. Ho Oddworld Inhabitants и 
здесь не искали легких путей. Bo 
всей игровой вселенной существу- 
ет ровно одна (1) женская особь 
мудоконов, одна (1) королева сли- 
гов и одна (1) мать глакконов. И, 
смею вас заверить, ни одна из 
НИХ ДЛЯ «ПИНапа» не годится. Да и 
вообще их мало кто видел. 
Королеву мудоконов Сэм (Sam) 
глакконы прячут в укромном мес- 
те, заставляя ее нести яйца, из 
которых вылупляются обречен- 
ные на рабство мудокончики. По- 
HATHO, что такая жизнь вогнала 
Сэм в тоску, и даже от робота- 
психотерапевта, приставленного к 
ней, мало проку — на пациентку 
ему наплевать, они сам бы рад 
сбежать из этого места. 

Королева слигов Скиллья (Skillya) 
знаменита тем, что была един- 
ственной слигской королевой, 
согласившейся сотрудничать с 
глакконами. После этого (не без 
помощи глакконов) она стала 
действительно единственной коро- 
левой слигов. 

Королева глакконов Маргарет 
(Margaret) является также их 
главным боссом и владелицей 
всех предприятий. В Munch’s 
Oddysee вы могли услышать ee 
голос. 


Oktigi 
Существа морского про- 
исхождения, принадле- 
жащие к тому же семей- 
ству, что и глакконы. 
Oktigi не могут существо- 
вать на суше без тела- 
носителя, к которому 
прикрепляются, замещая 
его голову своей. К этой 
расе принадлежит глав- 
ный злодей Stranger’s 
Wrath, Секто (Sekto). 
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СЛОВО КОМАНДЫ 


Прямая речь 
Давыд Филлипов 


= 


ЦИТАТА: 


КОМПАНИЯ: 
«1» 


ДОЛЖНОСТЬ: 
Рруководитель проекта 


послужной список: 
«Вторая мировая» 


СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Fahrenheit, все игры про 
Вторую мировую 


ХОББИ: 
Семья, чтение 


Одна из наиболее популярных тем 
форума, посвященного «Второй ми- 
ровой», — реализм. Многих интересу- 
ет, насколько правдоподобно в игре 
будут представлены система повреж- 
дений, ТТХ танков, дистанция 
стрельбы и многое другое. Причем 
интересующиеся уверены в том, что 
«правильная» реализация этих па- 
раметров и есть залог интересности 
игры. Эта точка зрения имеет право 
на существование. От игр, основан- 
ных на исторических событиях, поль- 
зователи вправе требовать достовер- 
ности. Она дает возможность переиг- 
рать отдельные сражения, применив 
свои знания в области военной исто- 
рии. А многие геймеры обладают об- 
ширным багажом в этой области. В 
этом есть заслуга и самих игр, кото- 
рые в интерактивной форме дают 
пользователю представление о тех 


или иных исторических событиях. 
Хорош ли подобный реализм для 
разработчика — вопрос спорный. В 
силу своих особенностей (сложность 
освоения и т.д.) «реалистичная» игра 
автоматически становится нишевой, 
подобный проект никогда не сможет 
сравниться по популярности с массо- 
выми продуктами. 

Разработка подобной игры отнимает 
гораздо больше сил и времени, чем 
стратегии про «марсиан»: ведь какой 
объем материалов приходится прош- 
тудировать для того, чтобы собрать 
данные по ТТХ или подобрать необ- 
ходимые фотографии. По окончании 
работ над подобными проектами 
разработчики могут смело открывать 
собственные архивы. 

Еще одна морока — баланс. У всех в 
голове засело, что «Тигр» — один из 
лучших танков того периода, а «Шер- 


ман» — совсем не конкурент немец- 
кому монстру. Можно потратить уйму 
времени, объясняя, что модификация 
«M4A3 76W Sherman» могла вполне 
успешно продырявить TOT же «Тигр». 
Но игроки все равно будут считать, 
что «знают правду». 

В итоге можно попасть под критику 
со стороны тех людей, ради которых 
игра и создавалась. Невозможно 
сделать идеальную игру, которая 
удовлетворяла бы всех, приходится 
идти на компромисс. Ну а критики 
беспощадны: ведь обещали реалис- 
тичную игру! Планка качества подни- 
мается, сроки разработки увеличива- 
ются, бюджеты растут. 

Мы постарались сделать нашу игру 
максимально приближенной к реаль- 
ности, но при этом не потерять дина- 
мики настоящего боя. Окончатель- 
ный вердикт за вами, игроками. 


В силу своих особенностей (сложность освоения и т.д.) «реалистичная» игра автоматически становится нишевой. 


Михаиал Разумкин 
razum @ gameland.ru 


CTATYC: 

Играющий в пути 

СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 

= Prince of Persia Revelations 
= Ragnarok: Online (Chaos) 


>) МЫ - это вот 


= & 


После длительного ne- 
рерыва я вновь вернул- 
сяк PSP. На этот раз из- 
за РоР. Пока мобильный 
Принц в точности повто- 
ряет The Warrior Within. 
Анимация и структура 
уровней - на все 100%, 
а вот текстуры просели 
дальше некуда. Из-за 
этого сюжетные сценки 
выглядят нелепо, а по- 
рой и вообще жутко. Но 
играть это не мешает: 
монстры рассыпаются в 
пыль все так же зре- 
лищно, как и раньше. 


MC.bynoxos mk2 
hate008 @ gameland.ru 


СТАТУС: 

Они убили Кенни Chibo! 
СЕЙЧАС СМОТРИТ: 

= Noiseman Sound Insect 
= Paradise Kiss 
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..особенно интересно 
наблюдать за тем, как 
коллеги раз за разом 
выбирают тему для 
своей «делянки» в 
«слове команды». Фор- 
мат определен доста- 
точно широко, поэтому 
список возможных ва- 
риантов получается 
большим. Частенько не 
можешь выбрать из 
этого многообразия, и 
иногда эти небольшие 
текстики рождаются в 
настоящих творческих 
муках... 


Игорь Сонин 
zontique @ gameland.ru 


BLUE 
SKY IN 


GAMES! 
lll. 


СТАТУС: 

Мистер Зонт 

СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 

= Castlevania: Dawn of Sorrow 
= Trapt 


oe 


ры 


В Castlevania: Curse of 
Darkness для PS2 пис- 
толетов нет. В Castle- 
vania: Dawn of Sorrow 
для Nintendo DS писто- 
леты есть. Один этот 
простой, но фактичес- 
кий факт поднимает иг- 
ре оценку как минимум 
на полбалла. Представ- 
ляете: охотник на вам- 
пиров с пистолетом в 
одной руке, мечом в 
другой! Красавец! 
Только, кажется, это 
уже где-то было. 

В Devil May Cry, что ли? 


Юрий «\огоп» Левандовский <, © 


voron @ gameland.ru 


CTATYC: 


Мучитель гитар 
СЕЙЧАС СЛУШАЕТ: 
= Curve 

и Jessica Jiang 

= Drumkan 


Играли мы тут играли 
всей редакцией в DoA 4, 
ну нет здесь «некстге- 
на». А еще нужно рас- 
стрелять солью из двух- 
стволки того, кто делал 
Al для одиночного режи- 
ма. А на двоих, ничего, 
весело так, особенно 
когда количество жизней 
в два раза больше. А во- 
обще это все ерунда, 
настоящим открытием 
для меня стал китайский 
рок с женским вокалом! 
Как же они прикольно 
«шиньшинькают», супер! 


Артем «cg» Шорохов 
cg@gameland.ru 


CTATYC: 


Призрак-кроль со спецумением 
СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 

= Mario & Luigi 2: Partners in Time 
= Stubbz the Zombie 

= Mario Kart DS 


= Resident Evil4 = Geist 


See 


Вновь, после долгой 
зимней спячки, пред- 
чувствуя скорую весну, 
проснулся во мне пыл- 
кий геймерский энтузи- 
азм. Словно Призрак из 
шедевральной Geist 
вселяюсь то в одну, то в 
другую игру, умудряюсь 
окучивать по нескольку 
сразу и даже (прости 
меня, Господи!) вношу 
свой вклад в общее ре- 
дакционное дело — отк- 
рываю новые костюмы 
в DOA 4. Прав Ворон: 
солью из двустволки! 


Наталья Одинцова 
odintsova @ gameland.ru 


CTATYC: 


Восторженный критик 
СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
= 10.000 Bullets 


Прошло несколько лет с 
публикации моей первой 
статьи, а я все еще не 
столкнулась с мужским 
шовинизмом в игровой 
журналистике. Сначала я 
приписывала успех выб- 
ранной теме. Ведь кон- 
сольные RPG — не чисто 
мужской жанр. Потом 
попробовала «расширить 
сферу влияния» на фай- 
тинги и экшны — снова 
никаких репрессий. Те- 
перь написала обзоры 
для Bookshelf. Скрещи- 
ваю пальцы на удачу. 


СТРАНА ИГР БЛАГОДАРИТ МАГАЗИН WWW.GAMEPOST.RU 
ЗА ПРЕДОСТАВЛЕННЫЕ ДЛЯ ТЕСТИРОВАНИЯ ИГРЫ 


ох 


—=_ 


POST 


КОНСОЛИ > 


Наш Хит-Парад 
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Call of Duty 2 


Shadow of the Colossus 


PS2, GC, Xbox 
2 World of Warcraft 2 Dead or Alive 4 Xbox 360 
3 Guild Wars 3 GTA: Liberty City Stories PSP 
4 Civilization IV 4 Pursuit Force PSP 
5 Quake 4 5 Gun PS2, GC, Xbox, X360 
6 UFO: Aftershock 6 Project Zero 3: The Tormented PS2 
7 GT Legends 7 Prince of Persia: The Two Thrones PS2, GC, Xbox 
8 Магия Крови 8 SSX оп Tour PS2, GC, Xbox, PSP 
9 The Movies 9 Dragon Quest VIII PS2 
10Prince of Persia: The Two Thrones 10Call of Cthulhu: DCotE Xbox 


Комментарии: В хит-параде редакции «СИ» мы указываем игры, которые рекомендуем приобрести прямо сейчас. Причем мы ориентируемся не столько на 
оценку, сколько на наши личные пристрастия. То есть, мы скорее поставим сюда оригинальную игру, чем очередной «сиквел клона», даже если он 
объективно чуточку лучше. Для удобства мы разделили хит-парад Ha две части — с компьютерными и приставочными играми отдельно. 


Алик aka Jmur 
alik@gameland.ru 


Hy вот опять, когда надо 
писать свое слово, насту- 
пает ступор и писать, ка- 
жется, уже не о чем. 

А ведь если подумать, 
сказать всегда есть что. 
Например, что за все 
время работы в «СИ» 
сдача номера впервые 
пришлась на мой день 
рождения, на который гу- 
ляет вся страна. Правда, 
вся страна не знает, что 
родился я именно в этот 
день. Но ведь это и хоро- 
шо — не люблю повы- 
шенного внимания масс. 


СТАТУС: 

Новорожденный 

СЕЙЧАС ДЕЛАЕТ ВИД: 

= ЧТо старается сдать номер 


Константин Говорун 
wren @gameland.ru 


CTATYC: 

Злобный хакер 

СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 

= Battles of Prince of Persia (DS) 


= 


Притащил я домой Xbox 
360. Достал диск с Dead 
or Alive 4. Игра запуска- 
ется, показывает интру, 
доходит до меню... Но в 
ней не работают кнопки 
джойпада! Вообще ника- 
кие. Начиная со Start. 
Можно только выйти в 
Dashboard. Оказывается, 
необходимо обязательно 
в настройках консоли 
выставить режим PAL- 
60. Если там стоит PAL- 
50, игра работает, но на 
кнопки не реагирует. Ге- 
ниально, правда? 


Александр Трифонов 
орег 1 @gameland.ru 


СТАТУС: 

Паладин 19-го уровня 
СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 

= Baldur's Gate Trilogy 


Драконы повержены, 
демилич побежден, и 
путь лежит в Андер- 
дарк. Благодаря уста- 
новленному Throne of 
Bhaal герои уже прямо 
сейчас начинают полу- 
чать высокоуровневые 
способности, и путе- 
шествие превратилось 
в туристическую про- 
гулку. Эпизод с бехол- 
дером-охранником в 
подводном городе — 
один из лучших в иг- 
ре, отличный образчик 
самоиронии. 


Spriggan 
spriggan @ gameland.ru 


ee. 


Кто бы что ни говорил, 
а на PSP так и не поя- 
вилось игр, за которые 
стоит заплатить пол- 
сотни чего бы то ни 
было. Файтинги не иг- 
раются, экшны халтур- 
ны, Pursuit Force дела- 
ли садисты, a Grand 
Theft Auto: Liberty City 
Stories — вообще GTA. 
Ridge Racer u Lumines, 
как водится, дела ми- 
нувших дней. Дожил — 
ставлю на римейк: 
окажись хорошим, 
Mega Man Powered Up! 


CTATYC: 

Generic humanoid carbon unit 
СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 

= Icewind Dale II 

= Tales of Symphonia 


Сергей «TD» Цилюрик 
td@gameland.ru 


CTATYC: 

Все еще фанат Юффи 
НЕКОГДА ИГРАТЬ В: 

= Battalion Wars 

= Dirge of Cerberus 

= Phoenix Wright: Ace Attorney 


SO" 


Узкие закоулочки Каль- 
ма, Мидгарская пло- 
щадь с полуразрушен- 
ным постаментом, дав- 
но заброшенный особ- 
няк в Нибельхейме... 
Мир, до малейшей дета- 
ли изученный за 20 про- 
хождений, мир, столь 
любимый и притягатель- 
ный. Final Fantasy VII 
вновь манит к себе. 
Геймплей — лишь дове- 
сок; главное здесь — 
любимые герои и тот 
самый мир, где чувству- 
ешь себя как дома. 


Red Cat 


chaosman @rambler.ru 


CTATYC: 

Evil Kid 

СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 

= Fahrenheit 

= Castlevania: Dawn of Sorrow 


Зеркально-лакированная 
PSP окончательно пере- 
селилась на самую даль- 
нюю полку, где будет от- 
дыхать как минимум па- 
ру месяцев. Серьезных 
поводов включать это чу- 
до дизайнерской мысли 
я все равно пока не ви- 
жу. Зато 0$ еще придет- 
ся поработать — благода- 
ря отличной Castlevania, 
ради Advance Wars: Dual 
Strike и... кто сказал 
Nintendogs? Коты не 
любят собак! Никаких 
собак, я вам говорю!!! 


«Страна Игр» 
РЕКОМЕНДУЕТ 


Наша награда не привязана к оценкам и мо- 
жет быть отдана игре, получившей любой 
балл: от ноля до десяти включительно. Это 
наш редакторский выбор, наше ЛИЧНОЕ 
предпочтение. Объективное же мнение выра- 
жено именно в оценках, после серьезного и 
д детального знакомства с артефактом. 


В 


ИГРА НОМЕРА 


Игра 
НОМЕРА 


Этот титул достается самой лучшей, по наше- 
му мнению, игре из числа отрецензированных 
в этом номере. Она может попасть на облож- 
ку журнала или нет - это не так важно. Оцен- 


ИГРА 
НОМЕРА 
(a 


ый 
И м yo В. 


jus © 


Пожалуй, это главная и чуть ли He един- 


ственная причина покупать ХБох 360. 
Вместе с Tem, Dead or Alive 4 не так уж 
сильно отличается от Dead or Alive Зи Dead 
or Alive Ultimate. Графика улучшилась, но 
мы надеялись на большее. В остальном 
все предсказуемо — новые арены, бойцы, 
костюмы, режимы... Разумеется, все геро- 
ини здесь исключительно приятны глазу. 


Обратите 


Управление удобно; 
используются три ос- 
новные кнопки — для 
ударов ногами и ру- 
ками и блока. Важ- 
ный элемент систе- 
мы боя — перехваты 
атак. Они не только 
останавливают вра- 
га, но и наносят ему 
большой урон. 


патичнее. 


Мы выставляем оценку на основании исключительно объективных фактов, 
а He личных пристрастий. Вот что означает каждая из оценок: 


Ot Xbox 360 мы ожи- 
дали куда большего, 
однако Dead or Alive 
4 влюбом случае яв- 
ляется самым краси- 
вым файтингом на 
сегодняшний день. И 
не факт, что Virtua 
Fighter 5 будет сим- 


Отличный файтинг 
для начинающих пок- 
лонников жанра, а 
также давних фана- 
тов Dead or Alive. Не 
подойдет «консоль- 
ным киберспортсме- 
нам» и женоненави- 
стникам. 


ка также не имеет решающего значения. 
Главное, чтобы мы считали ее самой-самой. 


@ 


Наличие этого знака в статье означает, что 
рецензируемая игра участвует в партнерской 
программе NVIDIA и оптимизируется под гра- 
фические процессоры этой компании. То есть 
игра гарантированно запустится на компью- 


терах, оснащенных видеокартами на базе чи- 
пов GeForce, и будет выглядеть именно так, 
как задумывали разработчики. 


СИСТЕМА ОЦЕНОК № 


— Вообще не игра. Виснет на всех 
компьютерах (консолях) сразу после 
запуска, убивает зрение мешаниной 
цветов на экране и инфразвуком из 
динамиков. Такие игры мы не хотим 
видеть в продаже! 


— Дешевый проект, кото- 
рый бедные студенты сделали за пару уик- 
эндов. Графика устарела на десять-двад- 
цать лет, сюжет отсутствует, геймплей 
примитивен. Но формально игра работа- 
ет? Работает! 


— Поначалу может казать- 
ся, что игра неплоха, но иллюзия развеива- 
ется быстро. По всем параметрам отстает 
от конкурентов. Бесплатно поиграть в эту 
диковинку еще можно (от безысходности). 


— Потенциальный серед- 
нячок, отброшенный на обочину праздни- 
ка жизни грубыми ошибками разработчи- 
ков. Надежды на относительно прилич- 
ный геймплей обмануты, даже самые 
скромные обещания не были выполнены. 


— Такие игры робко прист- 
раиваются в хвост очереди за лучшей 
жизнью. Объективно они не очень-то хоро- 
ши, но вашего внимания все же достойны. 
Ради парочки интересных особенностей 
иногда можно закрыть глаза на вопиющие 
недостатки. 


— Крепкий середняк, не 
претендующий на что-либо серьезное. В 
отсутствие более серьезных игр того же 
жанра может быть даже обласкан гей- 


мерами. Если же конкуренция высока, 
ярлыка «посредственно», скорее всего, 
не избежать. Развлечение на вечер- 
другой, персональное место на пыльной 
полке с дисками. 


— Хорошая игра, которая 
для кого-то может стать и любимой. Одна- 
ко отношение к ней зачастую очень раз- 
ное. Разработчики либо неожиданно сотво- 
рили чудо при минимальном бюджете, ли- 
бо бездарно растратили издательские мил- 
лионы, не сумев создать настоящий хит. 


— Журналисты и игроки в 
целом довольны. Современная графика, 
небезынтересный геймплей. Все, как и 
было проанонсировано, — не больше, но 
и не меньше. Играй - не хочу! Однако ж 
звезд с неба проект не хватает. 


— Настоящий хит. Дальний 
резерв претендентов на звание «игры го- 
да». Однако конкуренты не дремлют — 
«восьмерку» заработать способны мно- 
гие. Есть немало сериалов, ежегодно ода- 
ривающих нас играми такого класса. 


— Флагман рождественс- 
кой линейки издательства. Новое слово в 
жанре. Мы ждали чуда, и оно сверши- 
лось. Пара недочетов — не помеха насто- 
ящему шедевру! 


— Уникальная ситуация — у игры 
нет недостатков. Она не обязана нравиться 
абсолютно всем, но свою аудиторию неп- 
ременно повергнет в экстаз. Современно, 
оригинально, именно так, как нужно и без 
предательских оговорок «а вот если бы...». 


Saale retina Benen) 
Pelemnep lx | MOD 
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КАК РАЗМНОЖАЮТСЯ ИГРЫ 


Автор: 
Илья Ченцов 
chen@gameland.ru 


Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста. 


Лет, наверное, десять назад во многих игровых изданиях независимо друг от друга появились статьи, в которых ав- 

торы пытались провести жанровую классификацию существующих игр. Возможно, то был момент первого перехода 
количества электронных развлечений в не-качество. С одной стороны, жанры помогали покупателям и журналистам 
не утонуть в море игр, широченном уже и в ту пору; с другой — разработчики получили готовые «коробочки», в кото- 
рые было гораздо проще укладывать новые проекты, чем строить их на пустом месте. 


ейчас мы с вами попали во 

«вторую волну». Если срав- 

нить старые методы созда- 
ния новых игр с эротикой, то, что 
происходит сейчас — чистейшей во- 
ды порнография. Количество спосо- 
бов, которыми из одной игры пыта- 
ются сделать много, просто поража- 
ет, и также требует систематизации. 
В этой статье я попытаюсь перечис- 
лить и охарактеризовать некоторые 
из них, от самых тривиальных до 
весьма изощренных. 
Продолжения, они же сиквелы. Не у 
многих разработчиков хватает духу 
на вопрос: «Что же было дальше?» 
ответить подобно Дугласу Адамсу: 
«На этом книжка закончилась». 
Если в конце игры не случается Ар- 
магеддон, значит, продолжение воз- 
можно. Впрочем, додека-с-лишним- 
логия Final Fantasy успешно onpo- 
вергает и этот постулат — здесь KO- 
нец света происходит практически в 
каждой серии. Если предыдущий 
эпизод игры был спрайтовым - но- 
вый делаем трехмерным. Если пере- 
ход в 3D уже совершен — рендерим 
модели персонажей в более высо- 
ком качестве, даем пинка сценарис- 
Ty и спокойно спим дальше. 
Клоны. Если успешный проект сде- 
лан не тобой, ты всегда можешь по- 
пытаться его слямзить. Обезьянни- 
чая друг у друга, Blizzard и 
Westwood довели сериалы Warcraft 
и Command & Conquer до их тепе- 
решнего состояния. Из попугаев, пе- 
редразнивавших Doom и Quake, вы- 
рос целый жанр. Сравнительно све- 
жая армия подражателей — отпочко- 
вавшиеся от The Sims разновиднос- 
ти человекосимуляторов вроде 
Singles и «Перцев в офисе». Хотя и 
сами The Sims, как правильно заме- 
Tun, кажется, Том Холл — всего лишь 
развитие идей старой-престарой 
Little Computer People. Вот мы и по- 
дошли к следующему способу: 
Римейки. Вы себе не представляете, 
в какое количество интереснейших 
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игр восьмидесятых-девяностых го- 
дов вы бы ни за что сейчас не стали 
играть. Потому что графика их по 
нынешним временам может быть 
приравнена к текстовому режиму. 
Пока одни хитрецы переселяют пен- 
сионеров на портативные консоли, 
другие трудолюбиво раскрашивают 
монохром во все цвета радуги и на- 
дувают спрайтики, пока те не разой- 
дутся полигонами. Римейки очень 
любят делать независимые разра- 
ботчики, но не гнушаются ими и 
«зубры». Подсказать, или сами Sid 
Meier’s Pirates вспомните? А слыша- 
ли ли вы про проект Bully от 
Rockstar? Hy, тот, где вам надо 
изображать школьного хулигана. 
Это, между прочим, тоже большой 
привет из восьмидесятых — были 
тогда такие Skool Daze и Back to 
Skool, там можно было и уроки поп- 
рогуливать, и одноклассников поза- 
дирать, и из рогатки по преподам 
пострелять. 

Порты. Если системы по мощности 
примерно равные, или «целевая» 
мощнее «исходной», то порты не 
сильно отличаются друг от друга. 
Ну, может быть, частота кадров по- 
меньше, или там модели похуже. 

А вот когда, допустим, «Принца Пер- 
сии» пытаются засунуть в Nintendo 
DS, получается этакий жанровый 
трансвестизм. Это будет похлеще 
превращения из Темного в Светло- 
го: зашел Принц в «портировальный 
агрегат» экшн-персонажем, а вы- 
шел, считай, героем меча и магии. 
А вот на мобильном телефоне он по- 
чему-то таким же попрыгуном и ос- 
тался, только, как говорится, «вид 
сбоку». Ну а что со Снейком Ha PSP 
случилось, думаю, тоже рассказы- 
вать не надо. Забегал по клеточкам, 
как миленький! 

Напоследок — самые гениальные ме- 
тоды. Замечали ли вы, что серии к 
третьей-четвертой из названий игр, 
в которых упоминаются два персо- 
нажа, почему-то пропадает имя од- 


ного из них. Были Jak and Daxter — 
стал Jak 3. Были «Петька и Василий 
Иванович» — стал «Петька 3: Возв- 
ращение Аляски». Только вот рус- 
ские разработчики, в отличие от ро- 
дителей Джека и Декстера, не доду- 
мались до следующего шага: запус- 
тить отдельную серию «Василий 
Иванович». Надеюсь, прочитав эту 
статью, они поймут, что были непра- 
вы, и сделают наконец бравого ком- 
дива героем какого-нибудь конно- 
шашечного рубилова. А то у Марио, 
вон, на каждого родственника по от- 
дельной игре, да еще и не по одной! 
А мы чем хуже? 

А мы всем лучше. Следующий спо- 
соб иначе как «халявным» не назо- 
вешь. Все знают, чем «Ночной До- 
зор Racing» отличается от «Дневной 
Дозор Racing», кроме надписи на ко- 
робочке? Са-унд-тре-ком! Ноу-хау 
просто великолепное, а главное — 
очень легкое в использовании. Нап- 
ример, выйдет фильм «Сумеречный 
Дозор» — можно будет и по нему 
почти мгновенно игру сделать. Хоро- 
шие парни слушают хард-рок, пло- 
хие — гангстерский рэп, а Инквизито- 
ры, допустим, J-POP. Вариантов мо- 
жет быть множество: Destroy А! 
Humans без матерной озвучки Бачи- 
нского и Стиллавина (под заголов- 
ком «Низведи всех человеков»); 
Nibiru с адекватным переводом... 
Впрочем, стоп — последнее, кажется, 
вовсе не моя фантазия, да и новой 
игры тут никакой не появилось. 

То ли дело ставшие сиквелом самим 
себе «Корсары Ш» и «ХЗ: Reunion». 
Если это — проявление опасной тен- 
денции, видимо, придется в игровых 
журналах для каждой серии заво- 
дить отдельного куратора, который 
будет отслеживать, чем Mortal 
Зоссег \/ версии 2.0 образца 

2010 года отличается от своих пред- 
шественников 2006-2009 года, 

а также от совершенно неиграбель- 
Horo Mortal Soccer V версии 1.9. 

А все к TOMY как раз и идет. м 


мусором. 
а его не остановить. 


Дом под крышу 
Еще немного и хаос выплесне м 
Тотальная зачистка - единственное средство. 


. Огромный интерактивный игровой мир, наполненные предметами комнаты, 
15 миссий, десятки вариантов прохождения для каждой. 
. 8 видов оружия, среди которого рикошетная винтовка, 
стреляющая за угол, и гвоздемет. Специальное снаряжение. 
+ Команда из 3 солдат спецназа, управляемых независимо. Каждый 
солдат обладает особыми навыками благодаря уникальному 
оружию и снаряжению. 
. Десятки видов опаснейших врагов, жестоких, быстрых и метких. 
Убить их можно, только разобрав на запчасти. 
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КОД ТОМОНОБУ ИТАГАКИ 


Говоря об играх как образчиках искусства, журналисты почему-то вспоминают лишь о нишевых проектах, вроде 
Okami и Rez. Им кажется, что чем игра визуально оригинальнее (а во многих случаях — и откровенно страшнее), 
тем большего внимания она заслуживает. Меж тем настоящее искусство — никакой не Rez и даже не «Мор. Утопия», 


a Dead or Alive и Final Fantasy. 


обственно, так по оригинально- 

му замыслу должна была ко- 

лонка не только начинаться, но 
и продолжаться до самого конца. 
На вступлении, однако, волшебные 
обезьянки в голове Врена временно 
прекратили свою деятельность и во- 
зобновили ее лишь на последних ча- 
сах сдачи номера. Они же напомнили 
несчастному редактору о забавном 
факте. Почти все мои коллеги любят 
рассуждать о том, являются ли игры 
искусством, а если да, то какие из них; 
однако их скорее волнует возмож- 
ность поставить любимое развлечение 
наравне с кино и музыкой. Основной 
метод доказательства — проведение 
аналогий между играми и фильмами 
или играми и литературой. Наглядно, 
но, строго говоря, неубедительно. Нап- 
ример, можно найти миллион общих 
черт у акул и дельфинов, однако пер- 
вые — рыбы, а вторые - нет. 
Толковый словарь так трактует поня- 
ТИе «искусства»: «творческая художе- 
ственная деятельность». В свою оче- 
редь, под «художественным» понима- 
ется «соответствующее эстетическому 
вкусу, исполненное со вкусом», а так- 
же «изображающее действительность 
в образах». Игры создают с нуля са- 
мые разные люди — от программистов, 
художников и композиторов до дизай- 
неров уровней и бета-тестеров. 
Финальный продукт — их общее твор- 
ческое достижение. Игра в самом что 
ни на есть прямом смысле изображает 
действительность (реальную или выду- 
манную) в образах. Древние хиты мог- 
ли несколькими разноцветными пиксе- 
лями представить красивую девушку, 
и геймеры затем «видели» ее в своем 
воображении. Таким образом, у нас 
остается условие насчет соответствия 
эстетическому вкусу. Это проблема? 
Пристрастия у всех людей разные, но 
о многих играх все же можно опреде- 
ленно сказать, исполнена она со вку- 
сом или же нет. Okami, Rez и Shadow 
of the Colossus — безусловно, да. Сите 
Life, NARC, Shadow of the Hedgehog — 
безусловно, нет. И к оценкам это име- 
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ет весьма условное отношение. Тот же 
Warcraft |! вполне можно назвать вели- 
колепной игрой с совершенно безвкус- 
ной графикой. А в мучаемой мной сей- 
час стратегии Battles of Prince of Persia 
для DS эстетическим запросам не 
удовлетворяет геймплей. Несмотря на 
сложность игровой механики, легкость 
освоения и удобство управления, 
Battles of Prince of Persia скучна. Сде- 
лать игровой процесс по-настоящему 
интересным — тоже ведь искусство 

(в значении «мастерство», «тонкое 
знание дела»). Всю мощь определения 
«безвкусный» по отношению к играм 
нашим читателям еще только предсто- 
ит оценить; думаю, оно теперь посто- 
янно пропишется в резюме рецензий 

в журнале. Это позволит проще объяс- 
нять, почему проекты с очень похожи- 
ми характеристиками могут получать 
у нас разные оценки; «десятки» для 
Prince of Persia: Warrior Within и Metal 
Gear Solid 3: Snake Eater, опять же no- 
лучают лишний аргумент «за». 
Возвращаясь к тезису из вступления, 
придется уточнить: конечно, нельзя де- 
лить все эти игры на «настоящее» ис- 
кусство и «ненастоящее». Я могу 
лишь заявить, что ближе лично мне, 

а что — не очень. Наша рецензия на 
Dead or Alive 4 по возможности объек- 
тивна; но в ней одной мои впечатле- 
ния от игры выразить сложно. Когда 
белый джойпад, напоминающий о вре- 
менах Dreamcast оказывается в руках, 
а на экране — таблица с портретами 
любимых персонажей, хочется просле- 
зиться. Даже на самом низком уровне 
сложности игра бросает вызов; и при 
этом нет никаких ограничений на ко- 
личество Continue или перемежающих 
раунды загрузок. Геймплей идет без 
каких-либо остановок. Раунд — проиг- 
рыш — раунд — проигрыш — раунд — 
победа — раунд — снова проигрыш. 

Это может длиться бесконечно — пока 
не устанут руки или РАО ЕЭС не отк- 
лючит в Москве электроэнергию. Каж- 
дый новый противник еще сильнее, 
быстрее, ловчее предыдущего. И, как 
финал всему, — босс, супермощный 


клон Касуми. Один вариант тактики 
сменяет другой, Command List переб- 
ран от начала и до конца, и вот, спустя 
час-другой, монстр повержен. Остает- 
ся, обессилев, откинуться на спинку 
кресла и смотреть великолепный фи- 
нальный CG-ponuk. И ради вот этого 
самого промежутка между объявлени- 
ем вашей победы суровым голосом 
комментатора и первыми кадрами ви- 
део и стоит играть. Dead or Alive 4 да- 
рит необыкновенные ощущения, хо- 
чется погрузиться в ее волшебный 
мир сполна — посетить каждую арену, 
посмотреть (почувствуйте, как это от- 
личается от «открыть»!) все костюмы 
героинь из игры, сразиться с поклон- 
никами Dead or Alive по всему миру. 
И я уверен, что Томонобу Итагаки от- 
нюдь не просто так отказался от уров- 
ня сложности Easy, не стал придумы- 
вать скучный сюжетный режим в духе 
Soul Calibur и сделал именно такого 
босса. Так надо. Это работает. 

Пусть скучные геймеры считают коли- 
чество кадров анимации у того или 
иного приема, сетуют на мнимую нес- 
балансированность и заявляют, что в 
какой-нибудь Tekken им играть гораз- 
до интереснее. Любая девушка из 
Dead or Alive стоит того, чтобы ради 
нее отправить в форточку все диски с 
логотипом Матсо. И дело отнюдь не в 
ее внешних данных. Расмус Хойен- 
гард из IO Interactive (см. стр. 60) счи- 
тает, что «хорошая игра должна быть 
чем-то большим, нежели сумма 
геймплея, графики и музыки. Как луч- 
шие кинобоевики, она обязана досту- 
чаться до сознания потребителя и от- 
печататься там навечно». Типичный 
пример таких проектов — ролевые иг- 
ры сериала Final Fantasy; кто посмеет 
сказать, что они популярны только по- 
тому, что в них есть красивые глав- 
ные героини? Дело в другом: творе- 
ния Square Enix — и есть это «что-то 
большее». В несколько другой степе- 
ни и иными методами Тесто и коман- 
де Team Ninja удалось добиться того 
же результата. Вот это и есть настоя- 
щее искусство. м 
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После материала о пяти причинах не любить Xbox 360 на меня обрушился поток... ну хорошо, «обрушился 
поток» — это громко сказано. Почитатели Xbox пустили в мой почтовый ящик струю трезвой критики, 
справедливо указывая, что негоже нам, служителям пера, пристрастно относиться к новым приставкам. 
Признаю, палку я перегнул. Умышленно. Чтобы разогнуть умозрительную деревяшку, давайте вглядимся 


в достоинства Xbox 360. 


1. Бесплатные демо-версии, доступ- 
ные для скачивания с Xbox Live. 
Привычно рассуждая о восхититель- 
ном сетевом сервисе и вычислитель- 
ной мощи приставки, многие забыва- 
ют упомянуть о подспудной револю- 
ции на Xbox Marketplace. На момент 
написания этого текста в Европе для 
бесплатного скачивания доступно во- 
семь демо-версий: Condemned: 
Criminal Origins, FIFA 06: Road to FIFA 
World Cup, Full Auto, Kameo: Elements 
of Power, Madden NFL 06, Need for 
Speed Most Wanted, Project Gotham 
Racing 3, Quake 4. Для меня и для 
многих других российских геймеров 
выкладывать по 60-80 долларов за 
одну игру — непозволительная рос- 
кошь. Счастливый владелец Xbox 360 
с жестким диском не обязан покупать 
диски для приставки: он может выйти 
в Сеть, преспокойно накачать демо- 
версий, поиграть в свое удоволь- 
ствие, затем приобрести не то, что 
хвалит продавец, а то, что ему нра- 
вится. К сожалению, уровень разви- 
тия Интернета в нашей стране все 
еще оставляет желать лучшего, 

а скачивание гигабайтных демо-версий 
на типовых линиях занимает огромное 
количество времени. Но сам факт по- 
явления консольных демо в свободном 
доступе заставляет задуматься — поче- 
му же Sony до сих пор не запустила 
подобный сервис для PSP? 

2. Патчи. 

Я не раз встречал людей, с пеной у 
рта кричавших о том, что патчи к кон- 
сольным играм — позор джунглей. 
Готов доказать обратное. Ошибки в 
приставочных играх были и будут, это 
факт. Помните инцидент с демо-верси- 
ей Viewtiful Joe 2, которая удаляла дан- 
ные с карты памяти? Крохотный патч, 
переданный по Сети на все приставки 
региона, спас бы не одну тысячу цен- 
ных сохранений. Из свежих примеров 
— ошибки в работе с сейвами в Dead 
or Alive 4 для Xbox 360 и в Soul Calibur 
lll для PS2. Что делает Namco? Печа- 
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тает вторую волну дисков с исправ- 
ленной версией игры. Если вы купили 
диск из первого тиража и живете в 
Японии, можете бесплатно обменять 
его на новую версию. Если не в Япо- 
нии — остается только выбросить диск 
в форточку. Тесто, напротив, призы- 
вает покупателей не паниковать. 

Co дня на день Ha Xbox Live появится 
заплатка, которая быстро и бесплатно 
избавит игроков от всех проблем. 

3. Вычислительная мощь. 
Посмотрим правде в глаза: графика 
в трейлере Metal Gear Solid 4 одной 
левой уделывает картинку из любой 
игры для Xbox 360. Не потому, что 
Xbox 360 технически слабее PS3. 
Потому что Xbox 360 опередила свое 
время. Сейчас нет ни одной игры, 
которая бы использовала возможнос- 
ти приставки хотя бы наполовину. 
Катео и Perfect Dark Zero — разра- 
ботки для оригинальной Xbox, 

в спешке адаптированные для новой 
приставки. Xbox 360 полностью сов- 
местима с Direct Х 10, разработка ко- 
торого все еще идет полным ходом. 
На РС, например, первые игры под 
DirectX 10 появятся лишь в самом 
конце этого года. Только тогда мы 

и увидим, на что в самом деле спосо- 
бен белый Хрох. Я не разработчик 
видеоигр, я не могу профессиональ- 
но оценить мощность двух тяжело- 
весных приставок. Насколько я могу 
судить, обобщив все, что слышал 

о них из самых разных источников, 
PS3 не будет «в два раза быстрее» 
Xbox 360. Сказать наверняка мы смо- 
жем не раньше, чем высокотехноло- 
гичная хлебница поступит в продажу. 
4. Карточки геймеров. 

Признаюсь: у меня еще нет Xbox 360, 
но уже есть регистрация Ha Xbox.com. 
Потому что иметь карточку геймера — 
это стильно и удобно. В карточке 
отображаются последние игры, кото- 
рые вы запускали на приставке, ваши 
достижения в них, репутация и MOTTO. 
На всех официальных форумах 


Microsoft вместо регистрации исполь- 
зуется унифицированная карточка 
геймера; на неофициальных конфе- 
ренциях, посвященных ХБох, как пра- 
вило, есть возможность вставить кар- 
точку в подпись или повесить рядом с 
именем пользователя. Одним кликом 
можно сравнить свои достижения с 
успехами владельца другой карточки, 
находить в Сети друзей и прямо 

в броузере добавлять их в список 
«френдов» — блестящая добавка 

ки без того отменному Xbox Live. 

5. Японские игры. 

Самое таинственное достоинство 
приставки. Blue Dragon, Ninety-Nine 
Nights и Lost Planet — мы мало что 
знаем о них, но само их существова- 
ние еще обернется козырем в рука- 
ве японского отделения Microsoft. 
Что бы ни случилось, мы не раз 

о них услышим. 


Где же взять восьмое чудо света, 
луноликую Xbox 360? Нет ответа. 

В Сети сомнительные личности 
предлагают приставки по ценам, 

в полтора раза превышающии офи- 
циальные, утверждая, что дешевле 
все равно не найти. Консоли, кото- 
рые еще месяц назад невозможно 
было достать ни за какие деньги, ти- 
хой сапой появляются в магазинах. 
На Кузнецком мосту первые две 
приставки в Соге-комплектации бы- 
ли проданы за 50000 рублей каж- 
дая — при официальной цене в 299 
евро (чуть меньше 10000 рублей)! 
Попахивает надувательством. Напи- 
сав сию внушительную оду Xbox 360, 
я беру двадцать тысяч рублей налич- 
ными и принимаю редакционное за- 
дание: купить Xbox 360 в наилучшей 
комплектации за наименьшие деньги. 
Объекты журналистского расследова- 
ния: московская «Горбушка», питерс- 
кая «Юнона», интернет-салоны, сто- 
личные рынки и магазинчики. Что из 
этого вышло, вы узнаете в следую- 
щем номере «Страны». м 
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Присмотритесь к своему компьютеру... Он тоже мечтает обзавестись машиной 
с парой пулеметов и превратить ваш двор в армейский полигон... 


| I ем отличается человек OT 
== | компьютера, а треклятое де- 
1 тище Гейтса от искусственно- 
го интеллекта? Правильно — слабос- 
тями, пороками и прочими бедами. 
Именно поэтому механоиды — сущая 
находка разработчиков. Они могут 
жить в совершенно необычном и за- 
гадочном мире и, в то же время, ка- 
заться самыми настоящими людьми. 
Правда, придется все же свыкнуться 
с обликом оранжевого шарика 
с лампочками... 


MECHANOID INSIDE 
Герои нынче — все как один склеро- 
тики. Профессиональный недуг, не 


иначе. Но очнуться в компьютерной 
сети - это, знаете ли, уже перебор. 
Не успеешь оглянуться, а тебе уже 
сообщают, что ты — избранный, пос- 
ланник судьбы. Вместо красной пи- 
люли тюкают в голову высокочастот- 
ным импульсом, дают карманные 
деньги и отправляют восвояси спа- 
сать мир. Точнее, изолированный 
Полигон на далекой планете... 
Давным-давно люди облюбовали 
этот уголок для испытаний оружия — 
управляемых разумными механои- 
дами глайдеров. Они разделили его 
на секторы, создав в них особые 
природные условия — от Сахары до 
Арктики. Полностью автономная 30- 


Дел на Полигоне хватает, но лучший спо- 
‘соб подзаработать — довести противника 
до Переноса. Каждый раз, уничтожая глай- 
дер врага, вы понижаете его рейтинг на 
единицу. При нулевом значении несчаст- 
ный механоид умрет со стыда и больше 
никогда вас не побеспокоит. А коварные 
заказчики завалят вас энергокристаллами. 


И ПРЯНИК. 


eg 


Плюсы: 
Огромный красочный мир, 


Минусы: 


Из-за некоторых недочетов приходится 
сохраняться на каждом шагу, а иногда и вовсе начинать сначала. 


который живет и развивается по своим законам. 


"| РЕЖИМ «СТАЗИС» ПОЗВОЛЯЕТ УСКОРИТЬ 
ХОД ВРЕМЕНИ И ЗАЛИЗАТЬ РАНЫ. КОНЕЧНО, 
ЕСЛИ У ВАС ОРГАНИЧЕСКИЙ ГЛАЙДЕР... 
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Giri. ‚ © 
‘Алапов 


на отлично существовала за счет 
заводов, сырьевых баз и прочей 
инфраструктуры под контролем ма- 
шин во главе с Суперкомпьюте- 
ром... Вспоминаете? Так вот, пока 
вы форматировали винчестеры в 
далеком краю, станция людей взле- 
тела на воздух, Супер пропал без 
вести, а механоиды вконец распоя- 
сались и развязали войну за поли- 
тические идеалы... 


МЫ НОВЫЙ МИР ПОСТРОИМ! 
Оказывается, наши собратья по ра- 
зуму успели открыть некие квази- 
ментальные поля и прочие «попро- 
буй-выговори-какие» технологии. 

И в результате массового помутне- 
ния рассудка разбились на кружки 
по интересам, обозвали их кланами 
и принялись утюжить друг друга по- 
чем зря. Мало того, за умеренную 
плату теперь можно привить врагу 
новые убеждения и переманить на 
свою сторону. Нам, понятное дело, 
предстоит покончить с этим безоб- 
разием самым доступным спосо- 
бом — надавать всем по электронной 
шапке и захватить Полигон... 

Но не стоит думать, будто местные 
войны — разборки на пятачке. 
Теперь придется мыслить и страте- 
гически. Кланы научились контроли- 
ровать здания и создавать глайде- 
ры, и нам тоже предстоит этим за- 
ниматься. Разместив в постройке 
своих механоидов, мы прибираем 
ее к рукам и можем менять общую 


| ЗАЙДЯ В СЕТЬ, МОЖНО ЗА OT- 
ДЕЛЬНУЮ ПЛАТУ ЗАПЕЛЕНГОВАТЬ 
| ЛЮБОЙ ГЛАЙДЕР НА КАРТЕ. 


№ ОНЛАЙН: 
http://aames.1c.ru/mechanoids2 


№ ЖАНР: RPG / flight action 
Ш РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «1» 
№ РАЗРАБОТЧИК: SkyRiver Studios 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; 1 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Р4 1.5 ГГц, 256 Мбайт RAM, 30-ускоритель (32 Мбайт) 


a 


8.0 
Наше резюме: 


Отличная и очень затягивающая игра, кото- 
рой не повредит парочка добротных патчей. 


НАША ОЦЕНКА: 
FOI IAD AK 


Урок первый. 
Тихой сапой. 
Механоиды предпочитают 
не скакать по горам, 

а с комфортом передви- 
гаться по дорогам. И имен- 
но там лучше всего разыс- 
кивать очередную жертву. 
С другой стороны, перед- 
вигаясь огородами, можно 
и самому сэкономить здо- 
ровье, а чаще всего — еще 
и время. Так что советую 
первым делом обзавестись 
концентратором прыжков. 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


«Механоиды» 


ИНТЕРЕСНО, КАК 


«Вангеры» 


«Механоиды 2: Война кланов» 


БОЛЬШИЕ СРАЖЕНИЯ ПО ЗРЕЛИЩНОСТИ ДАДУТ 
ФОРУ ПРАЗДНИЧНОМУ САЛЮТУ. НО НАСЛАЖДАТЬ- 
CA ПЕЙЗАЖЕМ, КАК ИЗВЕСТНО, ЛУЧШЕ ИЗДАЛЕКА. 


тактику — воевать или торговать, на- 
падать или защищаться. Но и враги 
у Hac не под Windows работают — 
выбрав новую цель, организуют во- 
енные патрули и перерезают пос- 
тавки товаров. Ведь остановив про- 
изводство, легче всего выкурить 
противника из здания. 

Облегчить задачу можно, перемани- 
вая на свою сторону глав кланов — 
таких же оранжевых «шариков» но- 
вого поколения, что и вы. Только од- 
ними «взятками» тут не отделаешь- 
ся. Один хочет уничтожить соперни- 
ков, другой требует полтонны метал- 
лов, а третьему вообще подавай но- 
вый глайдер. Правда, заполучив в 
клан их всех, можно не просто его 


Разбираясь в моделях глайдеров, я попросту сбился со 
счета. А ведь еще десятки модификаций, в корне меня- 


ДЛЯ БОЕВЫХ МАШИН ГЛАВНОЕ — МАНЕВРЕННОСТЬ 
| И ПРОЧНОСТЬ КОРПУСА. 


Торговлю никто не отменял, но серьез- 
но заработать честному предпринимате- 


лю невозможно. 


усилить, а установить новый порядок 
на всем Полигоне... Но это уже сов- 
сем другая история, рассказать ко- 
торую — лишить вас огромного удо- 
вольствия. Именно четкая сюжетная 
линия наряду с полной свободой 
действий делает этот сиквел таким 
увлекательным. 
Хотя не стоит забывать и о внеш- 
нем лоске. «Лепота!» — сказал бы 


| КУРЬЕРЫ ДЕЛАЮТ СТАВКУ ТОЛЬКО НА СКОРОСТЬ, 
| ЧТО МОЖНО ОТЛИЧНО ИСПОЛЬЗОВАТЬ В БОЮ. 


ющих их предназначение... Но главное, на Полигоне нет 
лучшей машины, к которой стоит стремиться всю игру 


Иван Грозный. «Нам нравится наш 
мир!» — без устали твердят проез- 
жающие механоиды, а мы согласно 
поддакиваем. Полигон не слишком 
насыщен деталями, но искать в нем 
недочеты бесполезно. Каждый из 
секторов по-своему красив и совер- 
шенно бесподобен. Неудивительно, 
что некоторые «Электроники» наст- 
раиваются на романтический лад. 
А купив новый глайдер, поначалу 
только и смотришь, как он помахи- 
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ОБЗОР 


УСА. JRURUNMMA 


Мощь кланов зиждется на 
работоспособности строе- 
ний в каждом секторе. 

В сердце каждой построй- 
ки — кластере — заправля- 
ют вражеские механоиды. 
Выкурите их оттуда, и ор- 
ганизация противника 
распадется за считанные 
часы, сколько бы глайде- 
ров в ней ни было. Можно 
раскошелиться и опусто- 
шить все местные склады, 
а при остановке производ- 
ства кластер потеряет 
контроль над зданием. 

A если предпочитаете 
пострелять — уничтожьте 
всех вражеских торгашей 
и добьетесь того же... 
Методы клановых войн 
безграничны, и игра порой 
превращается в самую 
настоящую стратегию. 


вает крыльями и выписывает в BO3- 
духе пируэты. Чего уж говорить о 
разборках пяти-шести кораблей, об- 
вешанных самым разным оружием. 
Жаль только, что это светопрестав- 
ление быстро заканчивается... 

И, как правило, — главным меню. 
Созерцать местные красоты можно 
довольно долго. Мир стал больше на 
несколько секторов, включая Под- 
земный. Эта огромная сеть коммуни- 
каций и грузовых путей связана 


и копить деньги. А со временем каждый сможет подоб- 
рать что-то по своему вкусу. 


МЕДЛЕННЫЕ И БЕЗЗАЩИТНЫЕ ТОРГОВЫЕ ГЛАЙДЕРЫ НУЖНЫ 
ТОЛЬКО ДЛЯ ОТДЕЛЬНЫХ ЗАДАНИЙ. 
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«Механоиды 2: Война кланов> 


Урок третий. 

Статья 161 - 

«Грабеж». 

Тише едешь — дальше бу- 

дешь... Не верьте! Наби- 

тый кровно нажитым доб- 

ром глайдер еле ползет по J 
Полигону, точно огромная т ь : ‚а 
сороконожка, из которойи | : 

сделан ее кузов. А каждый 

проезжающий мимо вояка 

считает своим долгом рас- 

кулачить зажиточного 

предпринимателя. Так что 

вместо товаров всегда 

лучше самому иметь 

в трюме пару ракет... 


м 


Vi 


i 
Г 
г 
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КОМПЛЕКТУЯ ГЛАЙДЕР, ПРИХОДИТСЯ TOHKO РАССЧИТЫВАТЬ MAC- 
CY, МОЩНОСТЬ РЕАКТОРОВ И ТЯГУ ДВИГАТЕЛЕЙ. ВЕДЬ ДАЖЕ ИЗ 
КУРЬЕРСКОЙ МАШИНЫ МОЖНО СДЕЛАТЬ НАСТОЯЩИЙ ТАНКЕР. 


Присваивать чужое добро можно с умом — 
вовсе не обязательно укладывать торгов- 
цев ровными штабелями. Выберите одино- 
кого коммерсанта на старом глайдере, най- 
дите укромный уголок и вежливо поинте- 
ресуйтесь, откуда дровишки... Чем больше 
у вас разница в рейтинге, тем скорее враги 
будут добровольно сдавать вам груз. 


в самый настоящий лабиринт, порой 
даже выходящий за пределы Поли- 
гона. Как и раньше, каждая зона 
имеет свои неповторимые особен- 
ности. Например, архитектурный 
стиль или модели глайдеров. Чтобы 


собрать корабль своей мечты, при- 
дется побывать чуть ли не на каж- 
дой базе, тщательно подбирая обо- 
рудование. Мало того, каждое уст- 
ройство, будь то двигатель или реак- 
тор, продается с десятком различ- 


ГЛУБОКО ПОД ВОДОЙ МЕХАНОИДЫ МО- 
ГУТ ПРОЛЕЖАТЬ ЧАСАМИ, ТАК ЧТО ОЗЕ- 
РА-НЕ ЛУЧШЕЕ МЕСТО ДЛЯ ДРАКИ. 
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ных модификаций. Курьерские апг- 
рейды снижают вес, но ухудшают 
прочность. Торговые — увеличивают 
трюм или мощность орудий (стран- 
но, правда?). Добавьте сюда три де- 
сятка дополняющих друг друга спе- 
циальных гаджетов и получите це- 
лый конструктор «Сделай сам». 


БОЛЬШАЯ ДОРОГА 

Благо заработок всегда найдется. 
Негоже, конечно, Избранному пере- 
возить грибы да пробирки за скром- 
ное вознаграждение. Но кроме 
обычных приказов «подай-принеси- 
убей», нам чуть ли не каждые полча- 
са выдают ни на что непохожие за- 
дания — от разведки вражеских баз 
до составления карт и уничтожения 


целых кланов. Причем мирную тор- 
говлю тоже никто не отменял, хотя 
по-настоящему заработать честному 
предпринимателю все же невозмож- 
но. Гораздо проще грабить этих са- 
мых мирных торговцев, если, конеч- 
но, не боитесь портить отношения с 
соседями. 

Теперь по законам жанра пора рас- 
сказать об увесистой ложке дегтя... 
Но кроме нескольких неприятных не- 
доработок я, признаться, так и не об- 
наружил существенных недостатков, 
которые положено торжественно об- 
рушить на голову разработчиков в 
эпилоге. Правда, с тем фактом, что 
нынче покупать игры можно только 
после выхода пары патчей, похоже, 
придется смириться... м 


У МЕХАНОИДОВ НЕТ КОЖИ... ИНА- 
ЧЕ В ПОДЗЕМНОМ СЕКТОРЕ ОНА. 
ПОКРЫВАЛАСЬ БЫ МУРАШКАМИ. 


| Гот ‘TAMA IMA ШЕФЕРА, СОЗДАТЕЛЯ 
GRIM FANDANGO И | FULL THROTTLE: 


Неограненный алмаз, или Лучшая игра, о которой никто не слышал. 


№ ы помните времена, когда иг- 
ры покупались вслепую? Ког- 
’_ да источников информации 
было столь мало, что зачастую 
встречались такие штуки, о которых 
никто не слышал. Рискнув, можно 
было совершить настоящее откры- 
тие, приобретя наугад достойное 
творение зарубежных мастеров. Это 
сейчас Интернет пестрит десятками 
сайтов видеоигровой направленнос- 
ти, «Страна» выходит дважды в ме- 
сяц, а каждый третий школьник ска- 
жет вам, что такое «юнит», «сиквел» 
И «тачскрин» — ныне-то все хорошие 
игры на учете, и все заранее знают, 
чего ждать и что покупать. Но даже 
сейчас, в эпоху прогресса, мне пос- 
частливилось сделать открытие. 
Да, именно открытие. Об этой игре 
никто ничего толком не знал, и лишь 
случайность свела меня с ней. 
Завершая написание материала по 
серии Suikoden для 201 номера, я 
заинтересовался судьбой создателя 
оной серии, Йоситаки Мураямы, пос- 
ле его ухода из Konami. Как оказа- 
лось, Мураяма-сан основал 
собственную студию (Blue Moon 
Studio; в мире Suikoden руна Синей 
Луны повелевала вампирами; удиви- 
тельно ли, что в центре сюжета пер- 
вой же игры этой студии — охота за 
кровью?) и даже успел сваять игру — 
ине ВРС, а боевик! Западные сайты 
содержали крайне скудную инфор- 
мацию: название (Tsukiyo п! Saraba), 


Плюсы: 


Минусы: 
Устаревшая графика, 


УВОРАЧИВАТЬСЯ ОТ ПУЛЬ И ЗАМЕДЛЯТЬ 
ВРЕМЯ БОССЫ УМЕЮТ НЕ ХУЖЕ ВАС. 
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Потрясающая динамика, зрелищность, 
глубина игрового процесса, великолепный саундтрек. 


отсутствие интерактивности, невпечатляющий сюжет. 


10.000 Bullets 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 


Ast 


ee Ш ЖАНР: action 

И I Ts 
td@gameland.ru № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИЬЮТОР: не объявлен 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation 2 


РЕКОМЕНДУЕТ 


Ш ОНЛАЙН: 
http://www.505aamestreet.com 


НАША ОЦЕНКА: 
ob 


10 


японскую дату релиза (февраль 


2005 года), японскую же обложку да f Наше резюме: 

несколько скриншотов. Разыскать | | Отличная игра для всех почитателей bullet time. 
игру, само собой, не представлялось \ = = И одно из главных«открытий» ушедшего года. 
возможным: в Америке она не выхо- А Если, конечно, вас не смущает графика. 


дила, а в Японии имела из рук вон 
плохие продажи. И каково же было 
мое удивление, когда, зайдя на сайт 
издателя трэш-ужастика Michigan 
(см. №202), я увидел там знакомую 
обложку! Да, 505 Game Street выпус- 
тила в Европе заветную игру, переи- 
меновав в 10.000 Bullets! А уж после 
этого, благодаря дорогой редакции, 
раздобыть диск было всего лишь 
делом времени. 

Если дать определение 10.000 Bullets, 
то наиболее верным, пожалуй, будет 
«предельно аркадный ЗО-экшн с пов- 
семестным использованием bullet 
time». Эту самую «предельную аркад- 
ность» следует понимать как полное 
отсутствие каких-либо предметов или 
ключей, абсолютную линейность 
уровней и отсутствие вообще все- 

го, что не имеет отношения к ист- 
реблению дюжин супостатов, 
валящих гурьбой со всех сто- 

рон. В этом смысле (а также 

весьма высокой сложностью) 10.000 
Bullets здорово напоминает экшн-про- 
екты восьмибитных времен — с той 
лишь оговоркой, что ни зрелищности, 
ни глубины игрового процесса ей не 
занимать. 

Да, при довольно примитивной гра- 
фике 10.000 Bullets ухитряется быть 


Запоздавший европейский 
релиз игры случился поч- 
ти одновременно с выхо- 
дом ее основного сопер- 
ника — The Matrix: Path of 
Neo. Стоит отметить, что, 
хотя Нео знает кунг-фу 
куда лучше героев 10.000 
Bullets, перестрелки в 
японском боевике реали- 
зованы интереснее и зре- 
лищнее. Не выбирайте, 
господа, берите обе! 


® 


ДИЗАЙНЕРОМ ПЕРСОНАЖЕЙ ВЫСТУПИЛ 
ИЗВЕСТНЫЙ ПО МАНГЕ SPRIGGAN 
ХУДОЖНИК РЕДЗИ МИНАГАВА. 
ЗЛОБНАЯ ЖЕНЩИНА ПО ИМЕНИ БОРИС — 
ЕГО РУК ДЕЛО. 


ПЕРФЕКЦИОНИСТАМ, ВДОЛЬ И ПОПЕРЕК ИСКОЛЕСИВШИМ 
ВСЕ ТРИ ЧАСТИ DEVIL MAY СВУ, ЗДЕСЬ БУДЕТ ЧЕМ ЗАНЯТЬСЯ. 


КАМЕРА ПОРОЙ ТВОРИТ ЧУДЕСА, НО ИГРАТЬ 
ЭТО НЕ МЕШАЕТ. НУ... ПОЧТИ НЕ МЕШАЕТ. 
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10.000 Bullets 


зрелищной. Акробатика, шлейфы 
пролетающих мимо пуль, картинно 
разлетающиеся в стороны тела по- 
верженных врагов — не вспомнить 
гонконгские боевики и сверхпопуляр- 
ную «Матрицу» никак нельзя. И, как и 
в подобных фильмах, многочислен- 
ные враги нужны здесь лишь в почет- 
ной роли пушечного мяса. Они выбе- 
гают из каждой двери, падают с неба, 
появляются из воздуха — едва остав- 
ляя время на перезарядку. Именно их 
количество делает применение bullet 
time необходимостью; в случае с бос- 
сами, правда, та же необходимость 


ВСТРЕЧАЮЩИЕСЯ БЛИЖЕ К КОНЦУ ИГРЫ СПЕЦНАЗОВЦЫ ВЕСЬМА ИСКУСНО УВОРА- 
ЧИВАЮТСЯ ОТ ВАШИХ ПУЛЬ. ПРАВДА, СЧАСТЬЯ ЭТО ИМ ВСЕ РАВНО НЕ ПРИНОСИТ. 


диктуется еще и качеством, то есть, 
протяженностью и сложностью сраже- 
ния. Боссы в 10.000 Bullets многочис- 
ленны и наделены самыми разнооб- 
разными способностями (в том числе, 
как и вы, умеют манипулировать вре- 
менем), вынуждая разрабатывать ин- 
дивидуальный подход к каждому. 
Герои, впрочем, тоже не лыком ши- 
ты: умеют не только палить, драться 
да время замедлять, но и способны 
выучить целую охапку всевозмож- 
ных умений. Поражать цель, стреляя 
вслепую; ловко уходить от всех атак, 
кроме взрывов; использовать грана- 


ты — способности выучиваются за 
очки, набираемые непосредственно 
на уровнях. Героев пятеро — трое ос- 
новных и двое секретных — и стили 
игры за каждого из них заметно от- 
личаются: один использует пистолет, 
другой — автомат; третий вообще не 
умеет стрелять, зато в кунг-фу не 
знает равных; четвертый не склонен 
к акробатике, но восполняет это бо- 
гатым набором и частым применени- 
ем разнообразных умений. 

А вот в плане сюжета 10.000 Bullets 
на удивление нелепа. Гангстерские 
разборки и вендетты, сдобренные 


ОБЗОР 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Dead to Rights II: Hell to Pay 
HE ТАК СОЛИДНО, КАК 


a W | 


The Matrix: Path of Neo 


Да, при всей своей 
примитивной гра- 
фике 10.000 Bullets 
ухитряется быть 
зрелищной! 


оправданиями типа «мы убиваем по- 
тому, что это наша судьба» и диало- 
гами, где слово «К!» употребляется 
столько раз, что начинает подташни- 
вать? Мураяма-сан, мы ведь знаем, 
вы способны на большее! 

Впрочем... В 10.000 Bullets просто 
весело играть. Главное здесь — 
стильные, эффектные перестрелки в 
bullet time — и сработаны они практи- 
чески идеально. Все прочее было 
принесено в жертву — от недостаю- 
щих элементов декораций до здра- 
вого смысла. Но это, поверьте, ни- 
чуть не мешает любить игру. ш 


Музыкальное сопровождение игры заслуживает особого упоминания. Созданное такими 
мастерами, как Мики Хигасино (Suikoden I-Il) и Ясунори Мицуда (Chrono Trigger, Chrono 
Cross, Xenogears, Xenosaga Episode |: Der Wille zur Macht, Shadow Hearts I-Il), оно являет 
собой чарующую смесь хип-хопа, электроники и джаза с заметным перевесом в сторону 
последнего. Стоит отметить, что если Мицуда-сан уже имел опыт создания джазового 
альбома (Chrono Trigger: The Brink of Time), то для госпожи Хигасино дебют в новом для 
нее стиле удался на славу. Саундтрек, названный Moonlit Shadow, вполне способен сос- 
тавить конкуренцию работам Йоко Канно для аниме-сериала Cowboy Bebop. 


«ВАШЕ КУНГ-ФУ УСТАРЕЛО, МЕРЗКИЕ КЛОНИРОВАННЫЕ ДЯДЬКИ!!» 


123 


СТРАНА ИГР 1 05 || МАРТ | 2006 


ОБЗОР 


& 


PLAYSTATION 2 


© 
© 


3 


Алексей Старовойтов 
starcad@gameland.ru 


Пророчествуем: совсем скоро симуляторы бандитских «шестерок» выпадут из моды. 


‚ делать слепок с нащупанной 
‚ кем-то формулы успеха — 
это, оказывается, еще толь- 

ко полдела. По возможности надо 
вложить в проект максимум того, 
что называется «душой». Того, что 
делает одну игру непохожей на ос- 
тальные. Увы, ничем таким в Сите 
Life: Gang Wars и не пахнет. 
Итак, в наследство от Grand Theft 
Auto: San Andreas мы получили ана- 
логичную структуру геймплея: бегот- 
ня по городу, последовательное вы- 
полнение миссий, формирование 
собственной банды; но по какой-то 
неведомой причине за бортом ока- 
зались любые попытки реквизиро- 
вать чужой автотранспорт (бить и 
ломать машины при этом можно и 
порой нужно). Передвигаться по не- 
большого размера городу предстоит 
сугубо на своих двоих, то и дело 
рискуя напороться на группу-другую 
враждебно настроенных гопников, 


Игра позволяет засвидетельствовать 
свое «почтение» практически на любой 
стене в городе, достаточно лишь акти- 
вировать специальный режим. Рисует 
Тре, вроде бы, неплохо, только вот в 
школе явно проучился недолго — кроме 
слов «Outlawz» и «Tre» ничего из голо- 
вы не выудит. 


= Плюсы: 


Якобы модная ныне тематика. 


Минусы: 
Графика прошлого века, отвратный сюжет, 
ограниченный игровой процесс, глючная камера. 


= № а Ч 
| ПО УЛИЦАМ В НОГУ ШАГАЮТ БАНДИТЫ-КЛОНЫ. 
№ СКАЖЕТЕ, В РЕАЛЬНОЙ ЖИЗНИ НЕ ТАК? 


я =, 


== = 
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драки с которыми не избежать. 
Игровое веселье этим способом по- 
догревается минут двадцать, после 
чего смотреть без содрогания на 
уличные драки становится невоз- 
можно. Число свернутых шей, сло- 
манных рук и разбитых голов всего 
за час игры без труда переваливает 
за сотню. В выполнении миссий 
смысла не больше - они, как и все 
здесь, завязаны на бесконечном ру- 
коприкладстве. Видно, разработчики 


a) Достойный саундтрек, хорошая озвучка. 


= 


ИНОГДА ТУТ ПРИХОДИТСЯ ДРАТЬСЯ HE ПРОСТО TAK, 
А «ЗА ИДЕЮ» — НАПРИМЕР, ПРИ ОГРАБЛЕНИИ БАНКА. 


НАША ОЦЕНКА: 


4.5 


Как такое взялась издавать Konami — непо- 
нятно. Перед нами, возможно, худшая игра 
последнего времени. Зато про чернокожих 
братьев наших меньших. 


пытались сделать драку похожей на 
то, что мы знаем по сериалу Def 
Jam. Но и тут их постигла неудача — 
на все про все у нас три-четыре ком- 
бинации ударов и примерно столько 
же добивающих движений, в резуль- 
тате чего стычки с врагами похожи 
друг на друга, как близнецы-братья. 
Заявленная же возможность созда- 
ния собственной банды — не более 
чем подспорье в перемещении по 
кишащему гопниками кварталу. 
«Важное место в сюжете уделяется 
моральным аспектам бандитского 
бытия и развитию образа героя», — 
гласит официальный пресс-релиз. 
На деле же складывается впечатле- 
ние, что над сценарием, диалогами 
и персонажами работали не больше 
пары часов во время шумной вече- 
ринки с девочками в торте. То, как 
игра выглядит, можно описать 
единственным словом — ужасно. 
Детализация моделей, качество 
анимации и текстур — плохо в Сите 
Life все. Даже некоторые из ранних 
проектов для PS2, без преувеличе- 


0 
ния, смотрелись куда лучше, не го- 


воря уже о современных играх. 
А что же тогда не оставляет желать 
лучшего? Как ни странно, саун- 

дтрек. Несколько композиций отту- 


да и вовсе не грех занести в свою 
фонотеку. 


Crime Life: Gang Wars 


№ ПЛАТФОРМА: PC, PlayStation 2, Xbox 


№ ЖАНР: action 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Софт Клаб» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; 1 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Р4 1.2 ГГц, 256 Мбайт памяти, 3D-yckoputenb 
с 32 Мбайт памяти 3 Гбайт на HDD 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.konami-crimelife.com 


РЯДОМ НЕ СТОЯЛА С 


Grand Theft Auto: San Andreas 
МАЛО ОБЩЕГО С 


Def Jam: Fight for NY 


КАКОВА ИГРА, ТАКОВА 
И ЖЕНЩИНА У 
ГЛАВНОГО ГЕРОЯ — 
УГЛОВАТАЯ И 
НЕКРАСИВАЯ. 


ДРАКИ ОДИН НА ОДИН НЕЧАСТО, НО ВСТРЕЧАЮТСЯ. 


СКУКА ТА ЖЕ, ЧТО И В ГРУППЕ. 
= Г 
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Может быть, четвертой Project Zero потребуется встряска 
в духе Resident Evil 4, но пока все и так неплохо. 


urvival horror (в простона- 

родье «ужастик») — один из 

самых популярных поджанров 
консольных игр. Resident Evil, Silent 
НИ и Project Zero из года в год пуга- 
ют до истерики слабонервную публи- 
ку. А ведь кроме «серийных манья- 
ков» есть еще проекты-одиночки, 
вроде Obscure. Впрочем, в прошлом 
году Resident Evil выпорхнула из это- 
го гнезда, удалившись на качествен- 
но новый уровень. А вот остальные 
жечь мосты не торопятся — Project 
Zero 3: The Tormented пугает по ста- 
ринке, хотя менее привлекательной 
от этого не становится. 


Третий эпизод леденящей кровь се- 
рии не требует досконального изуче- 
ния предыдущих частей, однако 
опытным охотникам за привидениями 
игра преподнесет куда больше прият- 
ных сюрпризов. Например, встречу с 


Мику Хинасаки, героиней прошлых 
приключений, и Кэем Амакура, хоть и 
не встречавшемся в Project Zero ра- 
нее, но крепко связанным с сериа- 
лом. Кэй приходится дядюшкой Мио 
и Маю из Project Zero Il: Crimson 
Butterfly. В центре же нынешней исто- 
рии — новый персонаж, грациозная и 
большеглазая Рэй Куросава, поте- 
рявшая в автокатастрофе своего же- 
ниха Ю Асо. Впрочем, потерявшая 
ли? Вскоре после трагедии ее посе- 
щает призрак любимого, и любопыт- 
ная Рэй решительно берется за рас- 
следование. Детективный азарт при- 
водит ее в мрачный особняк, будто и 
не принадлежащий этому миру. Там, 
в компании совсем не дружелюбных 
призраков, и проходит половина иг- 
ры. Другая часть разворачивается в 
куда более гостеприимной и привыч- 
ной «реальности». 

Все эпизоды Project Zero известны 
своей ни на что не похожей атмос- 


Project Zero 3: The Tormented 


Astor 
Роман «ShaD» Епишин 
shad@gameland.ru 


ферой. Вываливающиеся из-за угла 
зомби ничто по сравнению с таин- 
ственным светом, едва видимыми 
силуэтами и пробирающей до костей 
музыкой. Project Zero 3: The 
Tormented установила, пожалуй, ca- 
мую высокую планку «ожидания 
страха» среди современных ужасти- 
ков. Немалую роль играет и отсут- 
ствие в игре привычного оружия. В 
старом добром Silent Hill мы полага- 
лись на безотказный пистолет, а на 
худой конец под рукой была палка с 
гвоздями. Тесто не признает ни жи- 
вых мертвецов, ни вороненой стали. 
Героев донимают призраки, и сви- 
нец им нипочем. Единственное сред- 
ство защиты (или нападения) - ста- 
ромодный фотоаппарат, который 
совсем не так прост, как кажется. 
Фотографируя нечисть, вы уничто- 
жаете ее, однако порой злых духов 
так много, что успеть «перещел- 
кать» нападающих можно лишь це- 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 


№ ЖАНР: action/adventure 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Софт Клаб» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; 1 
Ш ОНЛАЙН: 


http://tecmogames.com/games.asp?id=20 


НАША ОЦЕНКА: 
ook 


8.0 
Наше резюме: 


Тесто не торопится сбрасывать шкуру. Project 
Zero 3: The Tormented убедительно доказывает, 
что канонические ужастики еще поживут. 


Project Zero 3: The Tormented состо- 
ит из тринадцати глав и двадцати 
четырех эпизодов, разбросанных по 
двум мирам, реальному и призрач- 
ному. Миры тесно связаны друг с 
другом, действия, совершенные в 
одном из них, самым непосред- 
ственным образом влияют на обста- 
новку в другом. Идея не нова, но 
выполнена на «отлично». 


Знакомые герои из предыдущих частей пред- 
ставлены отнюдь не одной только красоты 
ради. Project Zero Il: Crimson Butterfly остави- 
ла после себя кое-какие сюжетные «хвосты», 
которые обрели изящную завершенность 
только сейчас. Так и получилось, что знаком- 
ство с предшественниками проекта совсем не 
обязательно, но крайне желательно. 


Плюсы: 
Атмосфера постоянной напряженности и самый настоящий страх, давно пропавший 
из игр подобного жанра. Три играбельных персонажа с уникальными способностями. 


Минусы: 
Временами «шалит» камера; герои неторопливы, хотя иногда хочется припустить во 
все лопатки; на фоне Resident Evil 4 третья Project Zero немного старомодна. 


В «ПУГАТЕЛЬНЫХ» ЭПИЗОДАХ ОПЕРАТОР УМЕЛО БЕРЕТ 
ТАКОЙ РАКУРС, ЧТО СТАНОВИТСЯ ДО ЧЕРТИКОВ ЖУТКО. 


ОТДОХНУТЬ ОТ ПРИЗРАКОВ МОЖНО | 
В «МИРНОЙ» РЕАЛЬНОСТИ. 


ТЕХНИЧЕСКИ - ГЕРОИ БЫСТРЕЕ ПРИЗРАКОВ. НО НА 
| ДЕЛЕ - УБЕЖАТЬ ПОЛУЧАЕТСЯ ДАЛЕКО НЕ ВСЕГДА... 
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Project Zero 3: The Tormented 


КАКИЕ-ТО НЕЯСНЫЕ КОЛЕБЛЮЩИЕСЯ ТЕНИ, СГУСТКИ МРАКА МЕЖДУ СУНДУКОМ И ДИВАНОМ... НЕ СРАЗУ И ПОЙ- 
МЕШЬ, ГДЕ ВРАГ, А ГДЕ ВСЕГО ЛИШЬ ПЛОД ВООБРАЖЕНИЯ. А КОГДА ВЫПРЫГНУТ ДА ВЦЕПЯТСЯ - УЖЕ ПОЗДНО... 
2 _— 


ной нечеловеческих усилий. Сказать 
по правде, с непривычки утомляет, 
но оторваться крайне трудно, ведь 
сценаристы постарались на славу... 


Временами борьбу с нежитью ослож- 
няет не только количество врагов, но 


и качество виртуальной камеры. 
Тесто сохранила верность традициям, 
поэтому каждая игровая зона демон- 
стрируется с одного неизменного ра- 
курса. В целом оператор выбирал вы- 
годные позиции, но иногда за кадром 
остаются призраки, о существовании 
которых узнаешь слишком поздно. Да 


Несмотря на то что главная героиня Project Zero 3 — Рэй Куросава, от ее лица подает- 
ся лишь часть событий. Вам также придется орудовать в шкуре Мику Хинасаки и Кэя 
Амакура, но при каких обстоятельствах меняются герои, мы не расскажем: зачем 
портить стройную историю? Интересно, что переключение действующих лиц обус- 
ловлено не только сюжетом, но и самим игровым процессом. Каждый персонаж в 
чем-то уникален. Кэй, например, как единственный мужчина в коллективе, бравирует 
грубой силой и может двигать куда более тяжелые предметы, нежели девчонки. Зато 
опытная Мику куда ловчее справляется с призраками. 


КИНЕМАТОГРАФОМ ОТ ИГРЫ ВЕЕТ ЗА КИЛОМЕТР. 
ВОТ ТОЛЬКО ПОРОЙ - В УЩЕРБ УДОБСТВУ УПРАВЛЕНИЯ. 


= 


и сокружающим миром взаимодей- 
ствовать непросто. Чтобы передвинуть 
ящик или нажать рычаг, нужно занять 
строго определенное положение. Пос- 
кольку рассмотреть помещение с раз- 
ных ракурсов нельзя, частенько ис- 
кать его приходится методом тыка. С 
другой стороны: адреналин зашкали- 
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ОБЗОР 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


я 


Resident Evil 4 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Silent НИ 4: The Room 


Вываливающиеся 
из-за угла зомби 
ничто по сравне- 
НИЮ C игрой таин- 
ственного света и 
пробирающей до 
костей музыкой. 


вает, на пятки наступают духи, а вы не 
можете «втиснуться» в нужную дверь. 
Ну чем не хоррор? 

Япония славится своими киноужасти- 
ками, а Project Zero 3: The Tormented 
вобрала в себя лучшее, что есть в 
«Звонке» и «Проклятье». Слабонерв- 
ным лучше и не пробовать. ш 
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ОБЗОР 


>. 


<> 


NINTENDO DS 


Trauma Center: Under the Knife 


Автор: Э 


Сергей «ТО» Цилюрик я 


td@gameland.ru 


Trauma Genter: Under the Knife 


Японцы известны своей любовью к симуляторам самых разных профессий — 
настолько, что игрой про хирурга нас уже и не удивишь. 


одобные игры, правда, редко 

добираются до наших палес- 

тин ввиду узкой специфики да 
зачастую (чего греха таить!) низкого 
качества: достаточно вспомнить Fire 
Heroes и Michigan, изданные-таки у 
нас 505 Game Street. Nintendo DS, од- 
нако, повезло больше: англоязычного 
релиза удостоились и великолепный 
«симулятор адвоката» Phoenix Wright: 
Ace Attorney, и посвященная врачева- 
нию Trauma Center: Under the Knife. 
Хирургия — штука, прямо скажем, не 
из приятных. Мало кто рвется присут- 
ствовать на операции, не говоря уже 
о том, чтобы принимать в процессе 
хоть какое-то участие. Но мастерам 
из Atlus удалось невероятное — сде- 
лать из симулятора хирурга игру ув- 
лекательную и не вызывающую ни 
малейшего отвращения, даже нао- 
борот! Никогда еще удаление опу- 


Взад-вперед по пути эскулапа 


Основной режим Trauma Center не слишком про- 
должителен: в конце концов, на каждую опера- 

цию выделяется в среднем по 5 минут. Тем не ме- 
нее, есть еще и Challenge, где вам предлагается 
пройти любую из предыдущих «миссий» с луч- 


шим результатом. Тренируйтесь вволю! 


холей не было столь занятным. 
Графика в игре без выкрутасов, и 
все же благодаря ей сразу возника- 
ет чувство, будто стоишь в операци- 
онной, на лице марлевая повязка, а 
сестра уже протягивает скальпель. К 
счастью, пациенты (и их богатый 
внутренний мир) представлены весь- 
ма схематически, а надрез, с которо- 
го и начинается практически каждая 
операция, делается легким движени- 
ем стилуса, имитирующего каждый 
медицинский инструмент. 
Естественно, все основное действие 
разворачивается на тачскрине — 
верхний экран отведен под сопутству- 
ющие реплики. Стилусом выбирают- 
ся и управляются все необходимые 
медицинские инструменты — от скаль- 
пеля и шприца до щипцов и всеза- 
живляющей мази. Как, к примеру, 
удалить аневризму на артерии: выб- 


= Плюсы: 


Минусы: 


ГАИ! LAT 


4:11:61 


ia 


АССИСТЕНТ ВСЕГДА ПОДСКАЖЕТ, ЧТО И КАК 
НУЖНО ДЕЛАТЬ. ПОЛЬЗУЙТЕСЬ НА ЗДОРОВЬЕ! 


Скучная, на первый взгляд, тема преобразилась, словно гадкий утенок. Тачскрин 
используется просто великолепно. Увлекательность невероятная! Проста в освоении. 


Игра получилась не самая длинная, местами — чересчур сложная. 
Да и особенных графических изысков не ждите. 


a ВАТ 


0.1:52:25 


Г 
БОРОТЬСЯ С ИСКУСТВЕННО ВЫВЕДЕННЫМИ ПАРА- 
ЗИТАМИ СЛОЖНЕЕ, ЧЕМ С ОБЫЧНЫМИ, ДОКТОР! 
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ПАФОСНАЯ ПОЗА ПЕРЕД КАЖДОЙ ОПЕРАЦИЕЙ — | 
ВЕРНЫЙ ПРИЗНАК УСПЕШНОСТИ ДОКТОРА! 


рать шприц; потянуть стилус вверх — 
наполнить шприц лекарством; 
уколоть в аневризму (стилусом же) и 
дождаться опустошения шприца; 
выбрать скальпель; очертить окруж- 
ность вокруг выпячивания на сосуде; 
удалить его щипчиками; откачать 
кровь; провести анастомоз, соединив 
разорванную артерию; наконец, заш- 
топать ее. И это — лишь цветочки! 
Trauma Center заставит вас проявить 
все навыки владения стилусом: слож- 
ности игре не занимать. 

Имеется у Trauma Center и сюжет, 
развивающийся, к сожалению, совсем 
линейно. В главной роли — молодой 
доктор Derek Stiles (намек на инициа- 
лы понятен?), владеющий уникальным 
даром Healing Touch — способностью 
замедлять время в момент операции 
ради спасения жизни пациента. Благо- 


i 


fe 


de гта 
ar 


9.3:48:15 у 


В УМЕЛЫХ РУКАХ ШПРИЦ - ГРОЗНОЕ ОРУЖИЕ. 
БЕРЕГИТЕСЬ, ХВОРИ-БОЛЕЗНИ! 


Ш ЖАНР: simulation 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Nintendo 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Новый Диск» 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; 1 
№ ОНЛАЙН: 


http://www.atlus.com/trauma_center 


АЛЬТЕРНАТИВА 


СЛОЖНЕЕ, ЧЕМ 


WarioWare: Touched! 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


НАША ОЦЕНКА: | 8 0 
| 

Наше резюме: 

Уникальная игра, отлично воплотившая 


идеалы Nintendo DS. Рекомендуем всем — 
от мала до велика. 


даря этой способности да личным ка- 
чествам Дерек быстро продвигается 
по карьерной лестнице от обычного 
хирурга до ведущего специалиста по 
борьбе с медицинским терроризмом. 
И пациенты, само собой, попадаются 
самые разнообразные. Скучать не 
придется — ни ему, ни вам. м 


«С ДЕТСТВА 
МЕЧТАЛИ СТАТЬ 
ХИРУРГОМ, НО ОТ 
ВИДА КРОВИ БЕЗ 
ПАМЯТИ ВАЛИТЕСЬ 
НА ПОЛ? ВАМ 
ПРОСТО НЕОБХОДИ- 
MA NINTENDO DS. 
ЭТО Я КАК ДОКТОР 
СОВЕТУЮ» 

i 


ОЭВЕЗДНЫЙ ПЕРАНТ 


"Когда вампрелстоит сражаться 
с Б триллионами врагов, 
которые могут сожрать вас живьем, 
нужно запомнить только OAHO равило: , 


"Ни шагу назад!" 


aT SS Se 


STRANGELITE 


sh*- . aia. 


ОБЗОР 


XBOX 


Тема стритрейсинга в гоночных играх неисчерпаема. 
Сколько бы их ни выходило, все равно будут появляться новые. 


oT uv Midway решила внести 
‚ свой вклад и выпустила L.A. 
Rush. Пусть словечко Rush 

вас не смущает, кроме него игра уже 
ничем не напоминает когда-то попу- 
лярную гонку San Francisco Rush. Те- 
перь это коктейль из Midnight Club, 
NFS: Most Wanted и Burnout. От пер- 
Boro она получила открытые простра- 
нства, от второго сумасшедших ко- 
пов, а от третьего зрелищные ава- 
рии. Казалось бы, вот она — формула 
успеха, здравствуйте, миллионы! Но 
не все так просто в жизни и не все 
так гладко и радужно в L.A. Rush, как 
нас старательно убеждает реклама. 
Сперва о хорошем. Графика просто 
великолепна. Огромный город с де- 
сятками километров дорог. С улочка- 
ми, переулками, заборами, деревья- 
ми, столбами, вывесками, стройками, 
парками и всем остальным, что толь- 
ко можно вписать в понятие «настоя- 
щий мегаполис». Лос-Анджелес пере- 
несен в игру с тщательностью и вни- 
манием. Конечно, он был упрощен и 
уменьшен, но это не умаляет удоволь- 
ствия часами колесить по нему, нигде 
не проезжая по два раза. Отдельных 
слов заслуживает трафик. Обычных 
автомобилей на здешних улицах не 
просто много, а ужас как много! Вече- 


= Плюсы: 


Минусы: 


ром, в час-пик, их количество на экра- 
не может достигать десятков! Притом, 
что роль гражданских авто играют не 
пародии на машины из колес и куби- 
ков, а вполне узнаваемые легковуш- 
ки, джипы, автобусы, грузовики... 
Врезавшись в любую из них, вы уви- 
дите, как она мнется, как от нее отва- 
ливаются двери, открывается капот, а 
колеса вжимаются на амортизаторах, 
как настоящие. Аварии выполнены 
безупречно! Лучше я видел, пожалуй, 
только в бета-версии Flatout 2, кото- 
рая еще черт знает когда выйдет. А 
пока соперников в этой категории у 
L.A. Rush попросту нет. Даже Burnout 
Revenge выглядит менее разруши- 
тельным и куда более игрушечным. 
Может, потому, что камера во время 
аварий здесь «кинематографичнее», 
а может, потому, что детализация ма- 
шин повыше и количество отлетаю- 
щих частей побольше? И ведь все ав- 
томобили не выдуманные — настоя- 
щие лицензированные модели. 
Далее по списку управление и физи- 
ка. И то, и другое выполнено по ар- 
кадным меркам на «отлично». Маши- 
ны различаются поведением, но в то 
же время, на любой из них легко и 
приятно ездить, будь то огромный 
Hummer или безумная Subaru Impreza 


pen Огромный живой город, добротная аркадная физика 
и зрелищные аварии, парк более чем из пятидесяти автомобилей. 


Слишком скучный и переусложненный режим карьеры. 
Однообразные задания, полное отсутствие тюнинга. 


'А ВОТ И МИССИЯ ПО ПОЛУЧЕНИЮ НОВЫХ МАШИН. ЧТОБЫ ЗАПОЛУЧИТЬ ЭТОТ НИССАН, 
ВАМ ПРИДЕТСЯ ДОТЯНУТЬ ДО ГАРАЖА ЖИВЫМ И КАК МОЖНО МЕНЕЕ ПОМЯТЫМ. 
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L.A. Rush 


№ ПЛАТФОРМА: 

Ш ЖАНР: 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 


PC, PlayStation 2, Xbox 
racing 

EN 

Vellod Impex (PS2) 


Юрий «Voron> Левандовский 
voron@gameland.ru 


№ РАЗРАБОТЧИК: Pitbull Syndicate 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: qo 2 


№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation 2 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.larushgame.com 


WRX. Одни лучше подойдут для вспа- 
рывания трафика, за рулем других 
удобнее проходить повороты в безум- 
ных заносах — каждый найдет себе 
автомобиль по вкусу. Сами заезды — 
это гонки с чекпойнтами без ограни- 
чений передвижения по городу. Как 
хотите, так до следующей контроль- 
ной точки и доезжайте — точь-в-точь 
как в Midnight Club 3: DUB Edition. 

В чем же тогда загвоздка, чем игра 
не угодила Юрию Левандовскому? 
Вроде, и графика хороша, и ездить 
удобно, и аварии — загляденье? Все 
просто: единственный приемлемый 
режим игры — это карьера. Только 
здесь вам откроются новые машины, 
трассы, типы гонок. И вот этот ре- 
жим — Главный и Единственный — 
скучен, сер и любого способен вы- / 
вести из себя всего за пару ча- | Г 
сов. И беда даже не в наглом Al, 

который всеми силами пытается \ / 
выпихнуть вас с трассы (притом, 

что сам искусственный водитель | 
почти никогда не попадает в аварии), | 
не в полиции, которая сыплется на | 
трассу буквально с небес, и даже не в 
запрятанных чекпойнтах! Беда здесь 
одна — за каждый мало-мальски зна- 
чительный заезд нужно платить! И 
чем дальше в лес, тем больших денег 
это стоит. А это значит, что разби- 
раться с обходными путями, развле- 
каться толкотней с соперниками и за- 
ниматься прочими веселыми вещами 
— совсем некогда и не на что. Проиг- 
рали гонку, забудьте о второй попьт- 
ке на ближайшие полчаса, пока опять | 
не заработаете денег на осточертев- 

ших бесплатных покатушках. Верну- 


НАША ОЦЕНКА: 


7.0 


Игра, способная доставить море радости за 
десять минут и полностью вывести из себя 
за два часа. 


В ВИРТУАЛЬНОМ LA, КАК И В ЖИЗНИ, СМЕНЯЕТСЯ ВРЕМЯ СУТОК. УТРО, ДЕНЬ, ВЕЧЕР И НОЧЬ. И ЕСЛИ УЖЕ CMEPKA- 
ЕТСЯ, А ВЫ ВСЕ ЕЩЕ КОПАЕТЕСЬ В МЕНЮ, ПОДУМАЙТЕ, А ТАК ЛИ НЕОБХОДИМО КОЛЕСИТЬ ПО ГОРОДУ В СУМЕРКАХ? 


L.A. Rush 


лись? Поезжайте спокойно и ровно, 
выверяя каждое действие, дорожа 
каждой секундой — чтобы снова заст- 
рять на какой-нибудь автостоянке, 
случайно приняв ее за «срезку». В 
итоге безумное веселье, которое под- 
купает в первые десять минут игры, а 
заодно и отличное настроение в са- 
мые сжатые сроки сменяются нудной 
обязаловкой, рутиной, раздражением. 
Положение не спасают даже дополни- 
тельные миссии по возвращению ва- 


ЧТОБЫ НЕ ЗАБЛУДИТСЯ В ОГРОМНОМ ГОРОДЕ, ВЫ МОЖЕТЕ ОТМЕТИТЬ ПУНКТ НАЗНАЧЕНИЯ МАРКЕРОМ НА КАРТЕ И ЗАТЕМ 
ПРОСТО СЛЕДОВАТЬ ЗА БЕЛОЙ СТРЕЛКОЙ. ЖАЛЬ, ЧТО ОНА НЕ УЧИТЫВАЕТ КОЛИЧЕСТВО СВЕТОФОРОВ И ПРОБОК НА ПУТИ... 


о 


3.1 miles 


ших 35-ти (!) угнанных машин, KOTO- 
рые нужно доставить из пункта А в 
пункт Б уцелевшими хотя бы на один 
процент. Конечно же — в сопровож- 
дении десятка огромных джипов, 
всеми силами пытающихся такого 
безобразия не допустить. Эти никог- 
да не отстающие сволочи знают свое 
дело и усердно калечат бедный авто- 
мобиль, словно чуют, что за починку 
каждой тачки вам опять придется 
платить. 


Весьма интересно разработчики подошли к тюнингу автомобилей. В отличие от конкурен- 
тов, которые все больше и больше напирают на придание машине неповторимости и ин- 
дивидуальности, здесь это исключили полностью. Осталась лишь тюнинговая бригада 
West Coast Customs и их гаражи, раскиданные по городу. Туда вы, как в передаче на MTV, 
отдаете свою рухлядь, а взамен получаете прокачанную тачку с новыми колесами, амор- 
тизаторами, обвесом и прочими частями, повешенными на ваш автомобиль местными 
умельцами. Причем на каждую марку существует только одна ее крутая модификация: 
любой Chevrolet Comaro, побывавший в мастерской, всегда выглядит одинаково. 


НИТРОС В L.A. RUSH НЕ НАБИРАЕТСЯ КАКИМИ-ЛИБО ДЕЙСТВИЯМИ, 
КАК В BURNOUT ИЛИ RIDGE RACER, ОН ПРОСТО ВАЛЯЕТСЯ НА ДОРОГЕ. 


Вот так и вышло у разработчиков по- 
дарить нам отличное развлечение на 
полчаса и совсем несбалансирован- 
ную и переусложненную игру, вдоба- 
вок с совершенно невнятным сюже- 
том. А ведь стоило-то всего лишь 
позволить переигрывать каждый за- 
езд сразу же, и оценка поднялась бы 
на балл. Сделать А! разнообразным 
и более «человечным» — еще на 
балл. А «девятка», согласитесь, это 
уже совсем не кот чихнул. 


-= === eo ed ===. 
a foo 88 сои и > ибн: делели 


ОБЗОР 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


Midnight Club 3: DUB Edition 
ДИНАМИЧНЕЕ, ЧЕМ 


Need for Speed Underground 2 


В меню можно выбрать тот стиль My- 
зыки, который вы предпочитаете слу- 
шать во время гонок — рок, рэп или 
техно. Это, конечно, не море радиос- 
танций из GTA, но проблему раздража- 
ющей музыки решает. Тем более что в 
каждом из предлагаемых списков есть 
весьма достойные композиции. 
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Обычных автомо- 
билей на здешних 
улицах не просто 

много, а ужас 

как много! 
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Каждая низкобюджетная поделка должна стремиться стать такой, как Trapt! 


rapt (Kagero Il: Dark Illusion в 

Японии) — третья игра в зага- 

дочном и сравнительно мало- 
известном сериале Deception от 
Тесто. Несмотря на внушительную 
родословную, от Trapt за версту ра- 
зит дешевизной, словно игра была 
слабана на коленке в соседнем са- 
рае. Стоит только глянуть, как легко- 
мысленно одетые смазливые девоч- 
ки бегают по подземельям, и тут же 
замечаешь, что анимация героини 
нелепа, залы составлены из парал- 
лелепипедов, враги не обладают ин- 
теллектом (даже искусственным), 
английская озвучка отсутствует, 
подстрочный перевод с японского 
оставляет желать лучшего, а часто- 
та кадров подчас штопором уходит 
вниз. И за все это игра получает от 
нас восемь баллов из десяти. Подоб- 
но лучшим картинам с фестиваля 
трэша в кинотеатре «Фитиль», Trapt 
не пытается выглядеть серьезно. 
Да, это трэш с готической лолитой в 
главной роли. Но какой сочный, оба- 
ятельный и жизнелюбивый трэш! 
Главная роль — у принцессы Аллюры 
(Алисии в японском варианте), не- 
винной рыженькой девочки, которую 


Плюсы: 


Минусы: 


3 
ыы 


злая королева обвинила в смерти 
супруга. Аллюра бежит из дворца и 
скрывается от преследователей в 
заброшенном особняке, а когда в 
дом вламываются наемники короле- 
вы, в девушке пробуждается свире- 
пый демон. Вот такая моральная ди- 
лемма, понимаешь: с одной сторо- 
ны — худенькая симпампусечка, 

а с другой — безжалостный убийца. 
Сюжет развивается с предсказуе- 
мым количеством непредсказуемых 
поворотов, должным гаремом неп- 
ристойно одетых девиц и витиеваты- 
ми придворными интригами. В одной 
из четырех концовок Аллюра либо 
победит зло, либо откажется совать 
острый носик в разборки света и ть- 
мы, либо отдастся демону двумя 
разными способами. 

Хрупкая принцесса обладает смехот- 
ворным количеством здоровья — 
меньшим, чем у почти любого про- 
тивника. Девушка совсем не умеет 
сражаться, и единственный способ 
расправиться с врагами - ставить на 
карте ловушки: маятники с заточен- 
ными краями, капканы, стрелы, вде- 
ланные в стены колья и прочие ко- 
люще-режущие предметы. Вы в лю- 


Единственный в своем роде геймплей, смазливые героини, огромное количество 
изощренных способов наносить тяжкие телесные повреждения. 


Нестабильная частота кадров, невзрачная графика, 
туповатый искусственный интеллект, дешевый сюжет. 


TAK УЖ ПОЛУЧИЛОСЬ, ЧТО ВСЕ ПОЛОЖИТЕЛЬНЫЕ ГЕРОИ ТВАРТ — 
СИМПАТИЧНЫЕ МАЛОЛЕТКИ В БЕССТЫДНЫХ КОСТЮМАХ. 
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Trapt 


Ш ПЛАТФОРМА: 
№ ЖАНР: action/strategy 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Тесто (Япония, США)/ 

Take-Two Interactive (Европа) 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: не объявлен 


А, PlayStation 2 
Игорь Сонин 
zontique@gameland.ru 


№ РАЗРАБОТЧИК: Тесто 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; 1 


№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation 2 


№ ОНЛАЙН: 
http://www. естодатез.сот/датез.азр?!4=19 


Вот самый незамысловатый способ сделать бес- 
конечное комбо из трех ловушек: поставьте ма- 
ятник и направьте его в сторону любой стены. 

В стену встройте колья, а под стеной положите 
капкан. Пробегающий мимо злодей получает ма- 
ятником по башке, падает. Немного погодя вы 
«включаете» колья и затем ловите противника 

в капкан. Хитрость вот в чем: капкан удерживает 
злыдня достаточно долго, чтобы маятник можно 
было использовать еще раз и повторить весь 
процесс по новой. 


бой момент можете выйти в меню [2 
паузы, расставить ловушки и вер- ito EEN MOF 
нуться в игру. Теперь остается толь- ПОДУМАТЬ, ЧТО В 
у ОДНОЙ ИЗ КОНЦОВОК 

ко бегать от преследователей и ПОЕТ 
ждать, когда кто-нибудь попадет в СРАЗИТЬСЯ С ЭТОЙ 
поле действия. Вы активируете ло- ПРЕЛЕСТНОЙ 

ДЕВУШКОЙ. 


вушку, и несчастный теряет голову. 
Красота! И так — дюжину уровней 
кряду. Вы сразитесь с лучниками и 
магами, с крестьянами и легионера- 
ми, с заклятыми врагами и лучшими 
друзьями. Вы научитесь комбини- 
ровать ловушки (пила кидает на 
пружинку, пружинка — в пушку, 
а пушка — об стенку и в камин) 
и расправляться с хитрющими 
боссами. Вот, в сущности, 

все, что есть в игре. 
Понравится ли вам Trapt, зави- 
сит от того, как вы к ней отнесе- 
тесь. В игре совсем несложно 
отыскать бесконечные комбо-атаки 
из трех ловушек сразу (пример — 


В ЛЮБОЙ МОМЕНТ ВЫ МОЖЕТЕ ОСТАНОВИТЬ 
ИГРУ И СПОКОЙНО РАССТАВИТЬ ЛОВУШКИ. 


Trapt ОБЗОР 


АЛЬТЕРНАТИВА 


НЕ ХУЖЕ, (31) 


ПЛАН БЕЗУПРЕЧЕН: СНАЧАЛА МАЯТНИК (ЗЕЛЕНАЯ ЛОВУШКА) БРОСАЕТ РЫЦАРЯ ВПЕ- 
РЕД, ЗАТЕМ ПРУЖИНКА (СИНЯЯ ЛОВУШКА) ОТПРАВЛЯЕТ ЕГО В БУРЛЯЩУЮ ЛАВУ. 


Kagero: Deception 2 


ОЧЕНЬ ДАЖЕ В ДУХЕ 
я 


Г 


Dungeon Keeper 2 


НАША ОЦЕНКА: 


8.0 
Наше резюме: 


Тот случай, когда даже посредственная реали- 
зация не сумела загубить отличную идею. 


во врезке) и с их помощью проско- 
чить сюжетную кампанию за ка- 
кую-то пару часов. Если же вам по 
душе жестокий геймплей Тгар{ и 
вы готовы закрыть глаза на мно- 

‚ гие недостатки, то удовольствие 
от игры можно будет растянуть 
черт знает на сколько. На уровнях 


Pendulum: 


— 
~t, 


Buzzs aw | 


можно искать специальные ловуш- 
ки, так называемые «темные иллю- 
зии», кампанию можно пройти тре- 
мя способами, можно получить 
доступ к дополнительным залам и 
ловушкам, открыть, наконец, двух 
призовых персонажей и просто иг- 
рать, с выдумкой причиняя тяже- 


лые телесные повреждения рыца- 
рям в режиме Survival. Как бы то 
ни было, Trapt — единственная в 
своем роде игра для PlayStation 2. 
Она обладает ворохом серьезных 
недостатков, но за необычный 
геймплей и симпатичных теток мы 
многое готовы ей простить. м 


Я — тормоз 

Хотите превратить Trapt 
в слайд-шоу? Вот ре- 
цепт: встаньте так, чтобы 
на экран попадали два 
противника и три ловуш- 
ки, затем по очереди 
нажмите все четыре 
кнопки на геймпаде. 
Результат? Падение час- 
тоты кадров до возмути- 
тельных трех-пяти в се- 
кунду. Такое свинское 
поведение можно было 
бы простить, если бы на 


экране начиналась стоя- 
щая заваруха, но ведь ee 
нет. Мы предупреждали 

в первом абзаце. 

Trapt — это трэш. 


Кое-что о секретах 


В игре нет ролевых элементов в традиционном их понимании. Вместо этого в Trapt ис- 
пользуется смесь денег и опыта, так называемые Warl. По окончании миссии вы получае- 
те награду в зависимости от того, насколько ловко и профессионально справились со 

злодеями. Кроме того, при каждом ударе из жертв выпадает дополнительная награда. 
Накопленные «варлы» можно тратить на новые ловушки и ключи к ранее недоступным 

' комнатам. За сто тысяч Warl можно открыть первого секретного персонажа — Рейну, 

*. героиню Deception Ill. А собрав двести тысяч Warl (несколько десятков часов игры, 

| не меньше), можно прикупить и вторую скрытую героиню — Миллению из первой Kagero. 


Е] 


Lis 


„р. =”. 
it 
| 


ы 


ИНТЕРЬЕРЫ МОЖНО БЫЛО БЫ СДЕЛАТЬ И ПОИНТЕРЕСНЕЕ, 
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ОБЗОР 


XBOX 


Стрельба с двух рук по «черным братьям» под 
старые и новые хиты американского рэпа. 


то бы мог подумать, что иг- 

ры про чернокожих гангсте- 

ров с обилием мата, косноя- 
зычного английского и своеобраз- 
ного юмора будут мигом разле- 
таться с прилавков и срывать ова- 
ции геймеров всего мира? RockStar 
не прогадала, когда отошла от те- 
мы мафиозных разборок GTA: Vice 
City и поставила на темную (в пря- 
мом смысле) «лошадку» Карла 
Джонсона. 
Скандальная популярность СТА: 
San Andreas сделала свое дело. Те- 
перь от игр про черных уголовников 
нет отбоя. Мы уже вдоволь насмот- 
релись (и наслушались) 50 Cent: 
Bulletproof и Crime Life: Gang Wars, 
начитались о Fear & Respect с трех- 
мерным Snoop Dogg’om в главной 
роли, а теперь продолжим стрелять 
по ниггерам в 25 to Life. 


«Стрелять, стрелять и еще раз 
стрелять» — именно под таким де- 
визом и проходит вся игра. Меняет- 
ся окружение, меняются герои (вам 
дадут пострелять и за копов, и за 
гангстеров), но требуется всегда 
лишь одно: пробиваться вперед, 
прокладывая путь через трупы бан- 
дитов, полицейских и мирных про- 
хожих. Конечно, это еще не ныряю- 
щий в тягучее Slo-mo Мах Payne, но 
уже и не монотонное вырезание 
уровней Bad Boys Il. 


Расслабиться и откинуться Ha спин- 
ку кресла можно только во время 
загрузок. Враги безостановочно 
плюются раскаленным свинцом из 
«Ингрэмов», дробовиков, обрезов, 
«Калашниковых»; закидывают 
«коктейлями Молотова» и граната- 
ми. 40 видов оружия даже самому 
взыскательному гангстеру хватит 
за глаза. 

Вряд ли у 25 to Life получится Bor- 
нать в ступор ваш процессор или 
под завязку загрузить видеокарту, 


= Плюсы: 


{ т. н] Выразительные диалоги, интересные персонажи, 
т большой выбор оружия, удобное управление (в РС-версии). 
— 


| 
В КАЖДОЙ МИССИИ ЕСТЬ ВТОРИЧНЫЕ ЗАДАНИЯ. НАПРИМЕР, 
НАРИСОВАТЬ НА СТЕНЕ ГРАФФИТИ ИЛИ УБИТЬ 25 БАНДИТОВ. iy 


Минусы: 
Нудный игровой процесс, вторичность, прошлогодняя графика 
с единственным разрешением. 
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Александр Краснов 
orcy@gameland.ru 


но все эффекты в игре приходятся 
к месту и являются зачастую един- 
ственным развлечением во время 
беготни по незапоминающимся ли- 
нейным уровням. На редкость орга- 
нично вписался в gangsta-SKLUH зна- 
комый всем blur: при попадании 
бандитской или полицейской пули в 
персонажа экран «смазывается», 
прицел сбивается и подстреленный 
игрок уже пятится к ближайшему 
укрытию. 


Сюжет игры хоть и пытается охва- 
тить жизнь одновременно несколь- 
ких героев, но ничем не отличается 
от тех же San Andreas и 50 Cent: 
Bulletproof. Семья, деньги, ограбле- 
ние банков, картели и предатель- 
ство — все это прекрасно знакомо 
не только поклонникам «черных» 


25 to Life 


№ ПЛАТФОРМА: PC, PlayStation 2, Xbox 


№ ЖАНР: action 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Eidos Interactive 


№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИЬЮТОР: не объявлен 
№ РАЗРАБОТЧИК: Avalanche Software, HWV1 

Productions, Ritual Entertainment 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; до 16 


№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: РС 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
P4 1.4 ГГц, 256 Мбайт ВАМ. 3D-yckoputenb (64 Мбайт) 


№ ОНЛАЙН: 
http://Awww.25tolife.com 


НАША ОЦЕНКА: 


6.0 
Наше резюме: 


Проходной экшн для тех игроков, что 
самозабвенно кивают в такт речитативу Xzibit’a. 


Мультиплатформенность 
25 to Life, конечно, нало- 
жила свой отпечаток и на 
качество графики, и на 
управление, и даже на ви- 
деонастройки. Единствен- 
ное доступное разрешение 
в РС-версии — 800х600, и 
ни пикселем больше! Не 
уверены, что обладатели 
машинок за несколько ты- 


сяч долларов захотят вер- 
HYTbCA на три года назад. 


ИНОГДА ИСКУССТВЕННЫЙ ИНТЕЛЛЕКТ 
СОСТАВИТ ВАМ КОМПАНИЮ ДЛЯ РАЗБОРОК. 


25 to Life 


ЭТИ МЕЛОМАНЫ ОБОЖАЛИ МЕКСИКАНСКИЙ ХИП-ХОП И ХРАНИЛИ ЗА БАРНОЙ СТОЙКОЙ 
АК-47. А ТЕПЕРЬ ОНИ ЕДИНСТВЕННЫЕ НЕИСЧЕЗАЮЩИЕ ТРУПЫ НА УРОВНЕ. 


yay TEGO CALDERON 
CERCA DE Mi NEIGHBORN 


фильмов и хип-хопа. Зато у вас 
есть возможность взглянуть на про- 
исходящие события с нескольких 
точек зрения. С каждой новой мис- 
сией главный герой меняется, и 
вполне возможно, что после завер- 
шения миссии вы примерите шкуру 
и широкие штаны своего заклятого 
врага. Ничем иным, кроме внешне- 
го вида, персонажи не отличаются, 
зато свежий сюжетный ход опреде- 
ленно придется многим по вкусу. 
Но, несмотря на всю кажущуюся 
простоту сюжета, проследить за 


ним стоит хотя бы ради нескучных 
диалогов. В последней игре серии 
RockStar установила новую планку 
В «разговорном жанре». Теперь 
сценаристам любого экшна прихо- 
дится хорошенько попотеть, чтобы 
шутки в их игре казались забавны- 
ми, а чувства — неподдельными. 
Чтобы игрока с головой захлестну- 
ла настоящая гангстерская драма, 
а не донимала зевота от просмотра 
сценок на движке. В 25 to Life нака- 
ла предостаточно: есть и бандит, 
мечтающий завязать с разбоем, и 


мексиканский главарь банды, сбе- 
жавший из Америки, и, конечно, 
полицейский, ведущий двойную иг- 
ру. Безусловно, получилось не так 
талантливо, остроумно и свежо, как 
у ребят из RockStar, но некоторым 
может понравиться. 

Поклонники культуры хип-хопа, 
толстенных золотых цепей и татуи- 
ровок могут без раздумий отовари- 
ваться новым диском от Eidos. Ос- 
тальные могут рискнуть, если еще 
не утомили игры про тяжелую 
жизнь «черных братьев». 


ОБЗОР 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


GTA: San Andreas 
ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Crime Life: Gang Wars 


...BIONHe 
возможно, ЧТО 
после завершения 
МИССИИ ВЫ 
примерите шкуру 
и широкие штаны 
своего заклятого 
врага. 


Помимо дружественных персонажей и врагов практически на каждом уровне бродят так на- 
зываемые «случайные прохожие». Вреда от них никакого, особенно если вам досталась роль 
бандита. Любого напуганного и забившегося в угол обывателя можно превратить в «живой 
щит», приставив ствол к виску. Не каждый полицейский рискнет стрелять по заложнику, чем 
вы можете успешно воспользоваться. Но даже если вы примерите полицейский значок, не 
следует особо терзаться угрызениями совести — игра не сообщит о провале миссии, если 
вам вдруг приспичит пристрелить безоружного человека. Вполне возможно, что этот нюанс 
вскоре опять послужит поводом для споров «о неприкрытой жестокости в играх». 


ПОСЛЕДНИЙ ПОЛИЦЕЙСКИЙ, КОТОРЫЙ ТАК ЖЕ ЛОВКО УПРАВЛЯЛСЯ 
С ОБРЕЗОМ, КРИВО УХМЫЛЯЛСЯ И НОСИЛ НАКРАХМАЛЕННЫЙ ПЛАЩ. 
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ОБЗОР 


<=> 


хвох 


Бывает, когда за одну изюминку игре хочется простить все 


недостатки. Gauntlet: Seven Sorrows — как раз тот случай. 


ногие разработчики пытают- 

ся найти грань между экш- 

ном и ВРС, взрастить жиз- 
неспособный симбиоз двух жанров. 
Оно и не мудрено, боевики в чистом 
виде давно в печенках сидят, а чис- 
токровные ролевые игры интересны 
далеко не всем. Больше других в 
кроссжанровых экспериментах преус- 
nena Blizzard. Ee Глабо, несмотря на 
существование десятков похожих 
проектов, до сих пор любима и уважа- 
ема огромной армией поклонников. 
По ощущениям Gauntlet: Seven 
Sorrows напоминает именно его, нет- 
ленного «Дьявола», и это в данном 
случае — отличный комплимент. 


Игры связывает бесхитростный, но 
насыщенный геймплей. Не нужно 
просчитывать каждый удар, взвеши- 
вать уровень вражеской защиты и 
силу собственной атаки. Разномаст- 
ная нечисть радостно напирает со 
всех сторон, и мир в горячке боя су- 


жается до телеэкрана и клавиш под 
пальцами. Конечно, разработчики 
предусмотрели множество хитрых 
комбо: за один только ближний бой 
отвечают три кнопки, а ведь еще не- 
обходимо парировать удары врагов и 


Старожилы знают, что Gauntlet: Seven 
Sorrows — далеко не первая игра. История 
сериала восходит к восьмидесятым годам 
прошлого столетия, когда оригинальная 
Gauntlet впервые появилась на модных в 
Ту пору игровых автоматах. Кстати, недав- 
но для Xbox 360 выпустили римейк той 
игры, гурманам должно понравиться. 


= Плюсы: 
i т. 1 Приличная графика, богатый выбор заклинаний, уникальная музыка 
Г для каждой игровой зоны и наркотически затягивающий мультиплеер. 


Минусы: 
Четырех героев чертовски мало, особенно для «вмногером». Бесконечная сеча 
В ОДИНОЧНОЙ игре со временем приедается, а нормальных квестов не завезли. 


НЕКОТОРЫЕ ПРОТИВНИКИ НЕОБЫ- 
ЧАЙНО ПРЫГУЧИ. УВЫ, DIABLO БЫЛА 
ЛИШЕНА ТРЕТЬЕГО ИЗМЕРЕНИЯ... 
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Gauntlet: Seven Sorrows 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2, Xbox 
№ ЖАНР: action/RPG 
Роман «ShaD» Епишин > № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Midway 
shad@gameland.ru № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИЬЮТОР: Vellod Impex 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до4 
ш ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation 2 
Ш ОНЛАЙН: 
http://www.midway.com/rxpage/Game_GauntletSevenSorr 
ows.html 
ЗЕМНОЙ ПОКЛОН ДИЗАЙНЕРАМ ЗА 
ТАКИЕ ФОРМЫ... ТО ЕСТЬ, ТРАВА! 
ТРАВА ОЧЕНЬ КРАСИВАЯ! 
НАША ОЦЕНКА: 


7.0 


Ничто и никогда не заменит нам Diablo, но 
подобраться к ней так близко, как это 
сделала Gauntlet: Seven Sorrows, — тоже 
своего рода подвиг. 


В стремлении разнообразить непре- 
рывную сечу Midway разбавила 
геймплей пазлами. Правда, загадки 
получились какими-то странными. 
Для решения любой из них нужно ра- 
ботать не головой, а пальцами, так как 
отгадка всегда обнаруживается сама 
собой — но только после уничтожения 


хоть изредка прибегать к магии. очередной стайки хищной нечисти. 


Умело совмещая различные приемы, 
можно добиться действительно могу- 
чих комбинаций, но в общей свалке 
обычно не до них — живым бы ос- 
таться. Тем не менее, в Gauntlet: 
Seven Sorrows открыт целый «мага- 
зин» боевых искусств, где за энное 
количество золотых вашего героя 
обучат новым выкрутасам. 
Персонажей всего четверо: канони- 
ческие воин, маг, валькирия и эльф. 
Первый традиционно полагается на 
грубую силу и хорош в жестокой ру- 
копашной, валькирия предпочитает 
держать врагов на расстоянии, эльф 
— специалист по изощренным фин- 
там с холодным оружием, ну а маг 
ищет победы в волшбе. От RPG иг- 
ре досталась простенькая ролевая 
модель, в рамках которой герои об- 
менивают заработанный опыт на до- 
полнительную силу, здоровье или 
скорость восстановления маны. 
Впрочем, еще можно совершенство- 
вать оружие, но ни деньги, ни опыт 
в этом не помогут. Артефакты, по- 
вышающие мощь мечей и топоров, 


ВСЕ ПРОТИВ ВСЕХ ИЛИ КАЖДЫЙ ЗА СЕБЯ! 


Gauntlet: Seven Sorrows 


Нечисть радостно напирает со всех сторон, и мир в горячке 
боя сужается до телеэкрана и кнопок под пальцами. 


бесхитростно рассованы по сунду- 
кам, коими изобилуют уровни. 

На основании изложенного мы бы ни- 
когда не поставили игре высокий 
балл, и уж конечно не сравнили бы 
претендента с легендарной Diablo. Но 
истинная сущность Gauntlet: Seven 
Sorrows раскрывается в мультипле- 
ере. До четырех бойцов одновременно 
могут объединить усилия в борьбе со 
Злом, устроив кровавую баню на вир- 
туальных полях. Графика достаточно 
хороша, чтобы обилие магических 
спецэффектов приковывало взгляд, а 
азарт буквально льется через край. K 
чести разработчиков, настройки сете- 


ОБЗОР 


В МУЛЬТИПЛЕЕРЕ ПОДРУЧНЕЕ ДЕЙСТВОВАТЬ СООБЩА. СКАЖЕМ, ВОИН ПОДБРАСЫВАЕТ КАКОГО-НИБУДЬ № 
ГОБЛИНА В ВОЗДУХ, А ЭЛЬФ ВСАЖИВАЕТ СТРЕЛЫ В НЕСЧАСТНОГО, ПОКА ТОТ УЧИТСЯ ЛЕТАТЬ. 


вой игры предельно просты, и подклю- 
чение не занимает много времени. Хо- 
тя справедливости ради стоит отме- 
тить, что владельцам Xbox повезло 
больше: соединение посредством 
Xbox Live гораздо надежнее. 


Конечно, Midway постаралась подтя- 
нуть и сюжетный режим. Сценаристы 
соорудили вполне забористую исто- 
рию об императоре, который лишил 
четверых великих воинов бессмер- 
тия, затем был предан собственными 
слугами и призвал на помощь им же 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


The Lord of the Rings: The Return of the King 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Gauntlet: Dark Legacy 


ВНЕШНОСТЬ 
ВОИТЕЛЬНИЦЫ 
ОБМАНЧИВА. 
САМАЯ ЛОВКАЯ И 
СТРЕМИТЕЛЬНАЯ 
ИЗ ВСЕХ ГЕРОЕВ, 
ОНА МГНОВЕННО 
УКРОТИТ ЛЮБОГО. 


обиженных аватаров. Потянет. Толь- 
ко с пафосом закадровый рассказ- 
чик, бывает, перебарщивает. Фра- 
зочки в духе «он заточил их в Вели- 
ком Древе Рит’и Малки, чьи корни 
простираются к самому краю мира и 
тянут оттуда магическую энергию» 
невозможно слушать без улыбки. 
Тем не менее, история цепляет дос- 
таточно крепко, чтобы удержать до 
самого финала. Но лезть в сюжет- 
ные дебри второй раз вам вряд ли 
захочется, по крайней мере, в одино- 
честве. А вот плечом к плечу с живы- 
ми соратниками начнется уже сов- 
сем другая игра... 


Невероятно, но факт: Xbox- и Р$2-версии внешне практически неотличимы! И спецэффекты, 
и анимация на обеих платформах одинаково хороши. Грациозные движения героев — гор- 
дость разработчиков. Некоторыми боевыми комбинациями не перестаешь любоваться до са- 
мых финальных титров. Например, как мускулистый воин подбрасывает свою жертву в воз- 
дух и на лету шинкует тушку топором. Или как маг обрушивает на головы несчастных целый 
шквал сверкающих молний. Писк чародейской моды — так называемый Взрыв Маны. Мощное 
заклинание топит мир в белом сиянии, после чего на экране не остается ни одного противни- 
ка. Впрочем, ненадолго — за пределами видимости всегда скрывается банда-другая уродцев. 


ВРАГИ ВСЕГДА БЕРУТ ЧИСЛОМ. НУ... ПЫТАЮТСЯ. 
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80 Days: Around the World Adventure («Вокруг света за 80 дней») 


Автор: 
Марина Петрашко 
радпеега@цате!апа.ги 


==" ывают игры плохие, бывают 
= игры хорошие. Иногда оценка 
#” ставится как бы сама собой — 
все ровно, чисто, однозначно... 

В этом проекте - все на девятку, а в 
том — на тройку, и всем все понятно. 
А бывают такие поделки (иначе и не 
назовешь), которые, словно змейка- 
головоломка, то так свернутся, 

то эдак: с одного боку беленькие, 

с другого черные. Может, не все в них 
ладно, зато наблюдать интересно. 


| ЛАЯ 
В точности повторять сюжет Жюля 
Верна сценаристам из Frogwares по- 
казалось скучным. Поэтому они при- 
думали дядюшку Мэтью, изобретате- 
ля, и его племянника Оливера, отк- 
рутили больше четверти века вперед 
и затеяли очередное пари. Мэтью 
нужны документы, подтверждающие, 


что он действительно изобрел что-то 
стоящее, путешествуя по миру, 

и достать доказательства нужно... 
именно за 80 дней! Дядя, разумеет- 
ся, не в том возрасте, чтобы отправ- 
ляться в путешествие, вот он и пору- 
чает это дело племяннику. А потомок 
сыщика Фикса будет им вредить. 
Путь племянника лежит в Каир, по- 
том в Бомбей, Иокогаму и Сан- 
Франциско. Там-то и растерял дя- 
дюшка четыре своих патента. 


Разработчики утверждают, что тоже 
объехали мир и постарались каждо- 
му эпизоду игры придать соответ- 
ствующий колорит. Не знаю насчет 
путешествия, но колорит однознач- 
но присутствует. С жизнью он имеет 
мало общего. Впрочем, это игре 
только на пользу. Хотели того или 


Здесь танцуют и поют. Да-да! В конце 
почти каждого эпизода вас ожидает 
«клип» на известную попсовую мелодию 
с участием пейзан. Слова, правда, у песен 
«народные», например, вместо «Walk like 
an Egyptian» — «Run like а hero». Группо- 
вые танцы в лучших традициях индийс- 
ких фильмов прилагаются. 


Минусы: 


Разнообразие загадок и игровых возможностей. Приятная графика, 
красочные персонажи, любопытные головоломки, зрелищные «вставки-клипы». 


Отсутствие произвольного сохранения, затянутые диалоги, неотзывчивое управление, 


нет создатели, но у них получилось 
оживить тот самый дух футурологи- 
ческих предсказаний времен Жюля 
Верна. Из фантазий человечества 
о монструозных паровых машинах 
воплотился только «Титаник», да и 
тот недолго прожил, а в мире, соз- 
данном Frogwares, герой побывает 
и на огромном корабле с солнечны- 
ми парусами, и на гигантском дири- 
жабле, и на вовсе уж невероятном 
паровозе, катающемся по тройному 
рельсу и тянущем двухэтажные 
просторные вагоны. 

Что приятно, кстати, все три сред- 
ства передвижения - не просто не- 


Ш ПЛАТФОРМА: РС 
№ ЖАНР: adventure 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Focus Home Interactive 


№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: Вика Entertainment 


№ РАЗРАБОТЧИК: Frogwares 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: РС 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ 1 ГГц, 512 Мбайт RAM, З0-ускоритель 
(32 Мбайт) 


№ ОНЛАЙН: 
http://frogwares.com/80days 


интерактивный «бантик», а места, 
где проходят полноценные игровые 
эпизоды, которые, на мой взгляд, 
удались даже лучше, чем сцены в 
городах. Кроме того, порядок ис- 
пользования транспорта в игре варь- 
ируется и зависит от того, какое 
средство выберет игрок для путеше- 
ствия между Каиром и Бомбеем. 
Жаль, содержание в любом случае 
одинаковое. 


ВЕЧЕР 
Держу пари, вы потратите на про- 
хождение игры не один день. 

По многим причинам. Ну, например, 
потому, что здесь нет произвольно- 
го сохранения. Ваши успехи запи- 
сывают в конце эпизода, а уж 
сколько дней уйдет у вас на пони- 
мание очередной головоломки — 
Фогг его знает! Да-да, здесь счита- 
ют дни (правда, игровые). Отстава- 
ние от графика на самом высоком 
из трех уровней сложности приво- 
дит к досрочному финалу. На прос- 
том уровне больно не накажут, за- 


ЖАЖАЖАХ 


Наше резюме: 

Если отбросить занудные диалоги и утоми- 
тельную беготню, останутся интересные голо- 
воломки и всевозможная экзотика. 


кий раз, как обнуляется «шкала ус- 
талости». Иногда, посреди важного 
эпизода, это выглядит особенно не- 
neno. Не забывайте кушать — оття- 
нете обморок. А сон в гостинице 
восстанавливает больше сил. 

Еще одна причина небыстрого 
геймплея — беготня «из пункта 

А в пункт Б». Разработчики попы- 
тались по-своему облегчить участь 
Оливера, снабдив его мини-кар- 
той, на которой открыто указыва- 
ется точка назначения. Только в 
очень редких заданиях типа «най- 


морозят время, но герой все равно 
будет проваливаться в забытье вся- 


ди нечто» нас оставляют без ука- 
зателя, что неожиданно и HE COB- 


противоречие между загадками на размышление и ограничением по времени. 


КТО ЭТОТ СУРОВЫЙ САМУРАЙ? ДА ОЛИВЕР 
ЖЕ! OH ЕЩЕ И НЕ НА ТАКОЕ СПОСОБЕН, ВИ- 
ДЕЛИ БЫ ВЫ ЕГО В РОЛИ ГЕЙШИ... 
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80 Days: Around the World Adventure (“Вокруг света за 80 дней») 
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сем приятно. Впрочем, бег «по 
стрелочке» — тоже не особо весе- 
лое занятие, превращающее мини- 
мум треть игры в череду утоми- 
тельных метаний. В принципе, 
горю призваны помочь «средства 
передвижения», которые можно 
взять в аренду в любой стране. 


ФИЗИКА И ЛИРИКА 

К услугам спешащего путешествен- 
ника общие для всех городов уни- 
цикл, трицикл, ковер-самолет, а так- 
же «национальные» верблюд, слон и 
гоночный автомобиль. Японский рик- 
ша отсутствует, ковер в Сан-Фран- 
циско смотрится дико. Беда в том, 
что движок игры не слишком подхо- 
ДИТ ДЛЯ «драйва». Верблюд и слон 


«ОН ЖИВЕТ СРЕДИ ПУСТЫНЬ, ЕСТ НЕВКУСНЫЕ 
КУСТЫ, ОН В РАБОТЕ КРУГЛЫЙ ГОД...» - ПОЧТИ ТО 
ЖЕ САМОЕ МОЖНО СКАЗАТЬ И ОБ ОЛИВЕРЕ, 


hic ———» <== 


ТОЛЬКО ЧТО МЫ БЫЛИ ВНУТРИ ЭТОГО ВЕСЕЛОГО «ШОТЛАНДСКОГО» ДИРИ- 
ЖАБЛЯ, А ВОТ ТЕПЕРЬ СМОТРИМ НА НЕГО С МАКУШКИ ДРУГОГО, ПРИСТЫ- 
КОВАННОГО. АРХИТЕКТУРА УРОВНЕЙ ПОДЧАС ПРОСТО УДИВИТЕЛЬНА. 


едва ли быстрей Оливера, уницикл, 
трицикл и ковер плохо управляемы, 
при езде на гоночной машине, осо- 
бенно вдоль самых длинных улиц, 
игра тормозит просто чудовищно. 
Признаем честно: движок не 
справляется и с прочими физичес- 
кими действиями, нужными в реше- 
нии головоломок. В одном месте 
традиционного-прыжка-через-про- 
пасть успех ожидал меня лишь на 
двадцатой попытке! Однако замет- 
но, что разработчики «мотором» 
гордятся: картинку он выдает, 
несомненно, красивую. 


ПОМИМО ПРОЧЕГО 
Если закрыть глаза на тот факт, 
что довольно часто «поймать в при- 


цел» активный предмет невероятно 
сложно, загадки нужно похвалить: 
логика понятна, подсказки умело 
запрятаны и, вместе с тем, легко 
доступны внимательному игроку. 
Правда, робкие попытки познако- 
миться с игрой может на корню 
пресечь скучнейший вступительный 
ролик, в конце которого даже дя- 
дюшка заменяет чтение докумен- 
тов на «бла-бла-бла» с разбрасы- 
ванием десятков листов по комна- 
те. С юмором у создателей туго. 
Они все время пытаются шутить, 

и смеешься не оттого, что шутки 
удачны, а над самими попытками 
развеселить игрока. 

Бесконечные переодевания главного 
героя (это, видать, все от предыду- 


ОБЗОР 


АЛЬТЕРНАТИВА 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


«Шерлок Холмс: Загадка серебряной сережки» 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


«Жюль Верн: Путешествие на Луну» 


К услугам путеше- 
ственника уницикл, 
трицикл, ковер- 
самолет, верблюд, 
СЛОН И ГОНОЧНЫЙ 
автомобиль. 


щих проектов про Шерлока Холмса), 
повторяющиеся шутки над морячка- 
ми и их сексуальной ориентацией (в 
каждом, ну просто в каждом жилом 
отсеке этих несчастных найдется 
плакатик с приспускающим плавки 
культуристом), общество килтопок- 
лонников как один из двигателей 
сюжета. Вам смешно? 

Впрочем, доктор Влад, вампир и по 
совместительству личный психоте- 
рапевт престарелой княжны с непро- 
износимой фамилией, похожей на 
славянскую, мне понравился. 

Нет, здесь все не так атмосферно и 
выверенно, как, например, в «Путе- 
шествии на Луну». Но аура жюль- 
верновского «паропанка» не даст 
рассыпаться ни одному пересказу. м 


ГОЛОСИСТАЯ ШАХРАЗАДА ИГРАЕТ НЕ ПОСЛЕДНЮЮ РОЛЬ В 
ЭТОЙ ИСТОРИИ. СНАЧАЛА МЫ ЕЕ СПАСАЕМ, ПОТОМ ОНА - НАС. 


г, 1 


ых = 
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ОБЗОР 


© 


Издательство Square Enix в очередной раз стряхнуло пыль с Final Fantasy IV — 


к бурной радости владельцев GBA. 


Final Fantasy IV Advance 


№ ПЛАТФОРМА: Game Boy Advance 


Ш ЖАНР: RPG 
Red Cat 
chaosman@yandex.ru № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Новый Диск» 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
№ ОНЛАЙН: 


http://www.square-enix.com 


ного воды утекло с тех пор, 
как Final Fantasy IV появи- 
лась Ha SNES. Однако игру 
не забывают: прежде чем добраться 
до GBA, она уже побывала Ha PS 
one и даже WonderSwan Color. 
Главный герой игры, Сесил, едва ли 
мог жаловаться на судьбу. Жил себе 
не тужил, верой и правдой служил 
королю, которого во всем слушался. 
Но вот пришел день, когда приказы 
монарха Сесилу разонравились — 
уж больно жесток стал самодержец 
на старости лет. И Рыцарь решился 
на отчаянный поступок: он предал 
правителя и открыто выступил про- 
тив него. Как водится, в одиночку и 
без особой надежды на победу. 
Но союзники, как это часто бывает, 
не заставили себя долго ждать. 
Вместе с новыми и старыми друзь- 
ями Сесилу предстоит пережить не- 
мало опасных приключений. Ради 
чего? Ради правды, конечно! — 
Hy и не в последнюю очередь ради 
любви. 


Большую часть времени новоиспечен- 
ные правдорубы под вашим чут- 

ким руководством будут изу- 
}` чать попадающиеся навстре- 
чу города и подземелыя, об- 
щаться с местными жителя- 


Одновременно под вашим началом на- 
ходится до пяти героев, которых мож- 
но выстроить в два ряда. Кстати, если 
битвы кажутся слишком сложными, 
попробуйте переключиться на щадя- 
щий М/ай-режим — в нем время оста- 
навливается, пока вы выбираете нуж- 
ную атаку или предмет. 


Г] Плюсы: 
ih Яркие запоминающиеся персонажи, интуитивная боевая система, 
великолепная музыка, немного доработанные со времен SNES диалоги. 


Минусы: 
Устаревшая графика, слишком частые случайные бои, кому-то сюжет покажется 
чересчур предсказуемым и (местами) без меры упрощенным. 


НАША ОЦЕНКА: 


7.5 


Даже римейком игру называть сложновато: 
изменений в сравнении с оригиналом почи- 
тай что нет. Но ценителям классических RPG 
обязательно понравится. 


НЕКОТОРЫЕ ПРОТИВНИКИ УЯЗВИМЫ 
ДЛЯ МАГИИ, ДРУГИХ ВОЗМОЖНО 
ОДОЛЕТЬ ТОЛЬКО ЧЕСТНОЙ СТАЛЬЮ. 


ми и сражаться с монстрами. Послед- 
них, традиционно для Final Fantasy, 
насчитываются сотни разновидностей, 
и ко многим из них в бою придется по- 
дыскивать особый подход. К слову, 

с боевой системой FFIV быстро осво- 
ится каждый, кто играл в любую из 
последних частей сериала, — ведь 
здесь правит бал Active Time Battle 
(АТВ), от которой разработчики и по 
сей день не спешат отказываться. 
Одно плохо — драться нужно так час- 
то, что порой никакого терпения не 
хватает. И даже возможность сбежать 
от противника не очень-то выручает. 
Графику со времен SNES лишь нем- 
ного доработали, поэтому даже no 
меркам СВА смотрится ЕЕМ весьма 
скромно — с какой-нибудь Golden 
Зип не сравнить. Зато музыка все 
так же великолепна, этого не отнять. 
Что же касается проекта в целом, 
он, безусловно, заслуживает 
внимания со стороны каждого 
поклонника RPG. Пусть ника- 

ких открытий вы не сделаете, = 
зато удовольствие получите аа 
наверняка. 


НЕ ХУЖЕ, ЧЕМ 


Final Fantasy | & II: Dawn of Souls 


НЕ ТАК КРАСИВО, КАК 


рез ет Gap 
“SM eather Garb 


BCE ВСТРЕЧЕННЫЕ МОНСТРЫ 3A- 
НОСЯТСЯ В BESTIARY, ГДЕ МОЖНО 
УЗНАТЬ ИХ СИЛЬНЫЕ И СЛАБЫЕ 
СТОРОНЫ. 


ада 
УР Soldier 
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НЕСМОТРЯ НА ГРАФИКУ-СКРОМНИЦУ, СРАЖЕ- 
НИЯ С БОССАМИ ВЫГЛЯДЯТ ВЕСЬМА СОЛИДНО. 


Ра 
ФЕ: 3 


СЕГОДНЯ 


ТЕЛЕКАНАЛ 


WWW.OFFICE-TNT.RU 
WAP.OFFICE-TNT.RU 


ОБЗОР 


Metroid Prime Pinball 


№ ПЛАТФОРМА: Nintendo DS 
@ = a Ш ЖАНР: pinball 
<> зи 
spriggan@gameland.ru № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Новый Диск» 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 8 
№ ОНЛАЙН: 


http://www.metroidprimepinball.com 


Казалось, невозможно скрестить пинбол с Metroid Prime 


и получить на выходе нормальную игру. 


правда: нормальную никак не 

получить, а вот отличную — 

пожалуйста! Молодая студия 
Fuse Games, в чьей печке год назад 
испеклась Mario Pinball Land для 
Game Boy Advance, ловко развила yc- 
nex, сотворив Metroid Prime Pinball — 
пожалуй, самый захватывающий пин- 
бол со времен The Pinball of the Dead. 
Главной героиней действа по-прежне- 
му является Самус Аран, традиционно 
закованная в броню похлеще какого- 
нибудь средневекового рыцаря. Прав- 
да, большую часть нового приключе- 
ния она проводит в сферической фор- 
ме и безропотно позволяет пинать се- 
бя флипперами — что для игр линейки 
Metroid уже не совсем обычно. Тем не 
менее, лишь эти пинки способны при- 


Несомненно, главной особенностью Metroid 


Prime Pinball является ощущение, будто не 
сидишь с 0$ в руках, а стоишь за настоя- 
щим пинбольным автоматом. Все благода- 


ря модулю Rumble Рак, который вставляет- 


ся в разъем для картриджей формата GBA 
и вибрирует, вибрирует, вибрирует... 


Плюсы: 


Привлекательная графика, подходящая музыка, изумительное решение 


ОРИГИНАЛЬНЕЕ, ЧЕМ 


дать шару необходимое ускорение, 
дабы смести со стола всех противни- 
ков, набрать миллионы очков, раздо- 
быть горстку артефактов и докатить- 
ся до — сюрприз! — схватки с боссом. 
Столы в меру разнообразны, и укра- 
шены не только привычными спин- 
нерами, рампами, бамперами и про- 
чими базовыми объектами, но и спе- 
циальными изобретениями из все- 
ленной Metroid Рите. К примеру, Ha 
одном из первых уровней располо- 
жен корабль, в чей люк можно «заг- 
нать» три шара, которые потом вы- 
порхнут обратно, выводя на счетчи- 
ке очков сумасшедшие числа. 

Не желая делать «просто еще один 
пинбол», работники Fuse Games на- 


успеха. И нашли - всего-то надо до- & 
бавить мини-игры, делающие обыч- 
ное шародолбание не в меру весе- 
лым. Ведь Самус хочется не только 
получать затрещины от флипперов, 
но и пострелять, а то и по стенкам 
попрыгать — иначе к Metroid Рите: 
Hunters совсем потеряет форму. 

Как и положено любому пинболу, уп- 
равление предельно просто: флип- 
перы закреплены за «шифтами», а 
манипуляции с тачскрином оборачи- 
ваются «столотрясением» — для сов- 
сем уж безвыходных ситуаций, когда 1 
шарик-Самус падает ровнехонько 
мимо бивней. Последняя деталь по- 
рой вызывает трудности: вовремя 
дотянуться до экрана — задача не из 


The Pinball of the Dead 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Pinball Hall of Fame 


НАША ОЦЕНКА: 
FOI ADA 


10 


Отличная игра, которая непременно придется 
по душе и виртуозам флипперов, и 
воздыхателям космической охотницы. 


легких, пригодился бы гироскоп. 
Внешне игра ничем не выделяется из 
числа прочих проектов для DS, но осо- 
бенный шарм в ней все же есть: если 
вы провели немало времени за изуче- 
нием миров обеих частей Metroid 
Рите, вам будет приятно взглянуть на 
спрайты красивой вселенной. Той же 
цели служит музыкальная дорожка, 
состоящая из ремикшированных тре- 
KOB «больших» игр. 

Утомились с Pinball Hall of Fame? Нап- 
левались от Pac-Man Pinball Advance? 
Готовите GameCube к баталиям в 
Yoot Saito’s Odama? Тогда — скорее, 
срочно, немедленно — побалуйте свою 
DS картриджем с Morph Ва! на нак- 


морщили мозги в поисках формулы 


с Rumble Рак, великолепная физика, множество находок в замшелой концепции. 


лейке. В нем — все лучшее, чем сла- 
вится настольная игра XIX века. В 
нем же — много-много крохотных чер- 
точек, за которые любят похождения 
Camyc. А больше и желать нечего! 


Минусы: 
Ограниченное использование особых возможностей консоли, недостаточное 
количество игровых режимов, совсем уж скромный мультиплеер. 


we a 
ВРЕМЯ ОТ ВРЕМЕНИ САМУС «РАСКЛАДЫВАЕТСЯ», ДАБЫ 
РАЗРЯДИТЬ ЛУЧЕВУЮ ПУШКУ В НАБЕГАЮЩИХ ТВАРЕЙ. 
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МОНСТРЫ, КАК ПРАВИЛО, ХОРОШО ЗНАКОМЫ 
ПО ИГРАМ СЕРИАЛА HA GAMECUBE. 


1” 
2, 


BCE ИГРОВЫЕ СТОЛЫ ОЧЕНЬ КРАСИВО ОФОРМЛЕНЫ. 
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U 


ОТВАЖНАЯ САМУС 
ТОЛЬКО С ВИДУ 
ТАКАЯ СТРАННАЯ. 
АНА САМОМ ДЕЛЕ — 
БЛОНДИНКА- 
КРАСАВИЦА! 


ИНОГДА НА ВЕРХНЕЙ ЧАСТИ ЭКРАНА 
ПОЯВЛЯЮТСЯ ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ФЛИППЕРЫ. 


ady @ yard ca fy 


adv yander :!s 


sindex 


найдётся всё 


короче 


Для хорошей рекламы необходимо 
всего несколько слов. 
Ключевых. 


i = = i, С Е. 
у )9 5 = :- 


a 9 wey у г Пе 1 бы 


ay. ye’ Ч. иц 


O yandek ty = cee, А 


а и. dig ex „Га if. Ч aide? .Га 


Победитель конкурса в номере 02 (203) — Матюкевич Ян (Выборг). 


Правильные ответы — А (Гуманоид) и Б (Луноход-1). 
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КОНКУРС 


Чтобы принять участие в розыгры- 
ше шести дисков, представленных 
в «Дайджесте», вам необходимо 

правильно ответить на два вопроса. 


1 Как называется один из 
типов кораблей: 

1. БИК 

2. ДДТ 

3. ТЧК 


2. Волшебный шкаф 
Льюиса был: 

1. Стенным 

2. Несгораемым 

3. Платяным 


Ответы присылайте по электронной почте соп- 
test@gameland.ru или на наш почтовый адрес 
101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, «Страна 
Игр» до 31 марта. Не забудьте сделать пометку 
«Дайджест, 05/2006» и указать имя, фамилию, 
‘обратный адрес с почтовым индексом. 
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WARHAMMER 40.000: DAWN 
OF WAR - WINTER ASSAULT 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Warhammer 40.000: Dawn of War — Winter Assault 


№ ПЛАТФОРМА: РС 


Ш ЖАНР: RTS 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: THQ 


Ш РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Руссобит-М» / GFI 


№ РАЗРАБОТЧИК: Relic Entertainment 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; До 8 


ВРАЖДЕБНЫЕ 
ВОДЫ 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
S.C.S. Dangerous Waters 


№ ПЛАТФОРМА: РС 
Ш ЖАНР: simulator 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Акелла» 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: До 8 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ 1.4 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, 3D-yckoputenb (32 Мбайт) 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ! 550 МГц, 128 Мбайт RAM, ЗО-ускоритель (32 Мбайт) 


№ ОНЛАЙН: 
http://russobit-m.ru/rus/qgames/wwa 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Достойное дополнение к одной из лучших 
на сегодняшний день стратегий в реальном 
времени. 


№ ОнлАЙН: 
http://www.akella.com/ru/qames/scs 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Один из самых лучших и хардкорных симу- 
ляторов современного морского боя. Толь- 
ко для профессионалов. 


ессмысленно в очередной раз 

превозносить достоинства 

проекта — никто и так не смеет 
оспаривать статус культовой и неп- 
ревзойденной игры. Неудивительно, 
что авторы не стали чинить то, что и 
так прекрасно работает, а взялись за 
немногочисленные, пусть и не столь 
значительные, недостатки. Например, 
за безликий одиночный режим. В до- 
полнении же нас встречает насыщен- 
ная кампания, не обделившая внима- 
нием все игровые расы. Искусствен- 
ный интеллект тоже не стоит на мес- 
те — сражения с компьютером больше 
не напоминают утомительные трени- 
ровки. Жаль только, что оригиналь- 
ный Warhammer 40.000: Dawn of War 
нужно покупать отдельно. Словом, 
разработчикам, как и отечественным 
локализаторам, удалось не только 
ничего не испортить, но и действи- 
тельно сделать игру лучше. 
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сли Silent Hunter 3 был во 

всех смыслах игрой, этот про- 

ект — скорее, упрощенный бо- 
евой тренажер. Воспроизвести на 
компьютере современный морской 
бой невероятно сложно, и едва ли 
новички смогут получить от него удо- 
вольствие. На месте сказочных ви- 
дов — приборные панели, взамен ку- 
ража — сложные расчеты. Десятки 
моделей подлодок и кораблей, фан- 
тастическое число торпед, ракет и 
различного оборудования. На проч- 
тение одних только спецификаций 
уходит пара часов. Страшно поду- 
мать, каких трудов это стоило лока- 
лизаторам. Старые морские волки 
будут в восторге от подобной дотош- 
ности, а вот зеленые юнги даже не 
заметят, как сели на мель. И уж точ- 
но не поймут — почему. «Враждеб- 
ные воды» — штучный товар, оценить 
который смогут лишь единицы. 


ХРОНИКИ НАРНИИ. 
ЛЕВ, КОЛДУНЬЯ 
И ВОЛШЕБНЫЙ ШКАФ 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 

The Chronicles of Narnia: 

The Lion, The Witch and The Wardrobe 

Ш ПЛАТФОРМА: РС 


Ш ЖАНР: action/adventure 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Buena Vista Interactive 


№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Новый Диск» / 
Snowball Interactive 
Traveller's Tales 


fo 2 


№ РАЗРАБОТЧИК: 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ 1.5 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, 3D-yckoputenb (64 Мбайт) 


Ш ОНЛАЙН: 
http://www.snowball.ru/narnia 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Неплохая игра по мотивам отличного филь- 
ма, но все же больше подходящая для детей. 


олливудские блокбастеры все 

чаще стали радовать нас каче- 

ственными побочными продук- 
тами. Прекрасная графика, разнооб- 
разные задания и отличная работа 
актеров делают игре честь. Само со- 
бой, никуда не деться и от вездесу- 
щих фрагментов из фильма, да и от 
сюжетной линии нам отойти не да- 
дут. Зато разработчики придумали 
интересную систему взаимодействия 
героев, ведь их здесь четверо. Объе- 
диняясь в команды, они могут тво- 
рить самые невообразимые вещи. 
Хотя отбиваться от волков, размахи- 
вая над головой младшей сестрой, — 
не лучший пример для детей. А, судя 
по сложности задачек, игра создава- 
лась именно для них. По сути, перед 
нами чистой воды экшн, порой и 
вовсе напоминающий «слэшер для 
детей». Но все же — красивый и ин- 
тересный до последней минуты. 


DISCIPLES 2: 
RISE OF THE ELVES GOLD 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Disciples 2: Rise of the Elves Gold 
№ ПЛАТФОРМА: 

Ш ЖАНР: 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

№ РАЗРАБОТЧИК: 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ 266 МГц, 64 Мбайт RAM 


Ш ОНЛАЙН: 


http://www.akella.com/ru/games/d2roteq 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Качественное дополнение к отличной, пусть 


РС 

TBS 

Strategy First 
«Акелла» 
Strategy First 
До 4 


и невероятно старой игре, плюс небольшой 


подарок от издателя. 


чередное дополнение к бес- 
смертной игре не привносит 
в нее ничего, кроме новой 


расы эльфов. Последние ошибки бы- 


ли благополучно добиты последним 
патчем, так что нам просто предла- 
гают насладиться очередной кампа- 


нией из восьми миссий. Сюжет тесно 


связан с оригинальной историей, 

но раскрыть его будет трудно и на 
пяти страницах. Приятно только, что 
от нас больше не требуют заранее 
прокачанных персонажей. Постепен- 
но нарастающая сложность позволя- 
ет создать с нуля практически полу- 
бога. Пресловутый же золотой 
«ярлычок» на коробке означает все- 
го лишь еще несколько часов удо- 
вольствия. А именно — шестнадцать 


новых эльфийских карт и полный на- 


бор миссий из оригинальной игры. 
Тем более ее наличие на компьюте- 


ре вовсе не обязательно. м 


ПОЛИЦИЯ ЕВРОПЫ: 
СПЕЦПОДРАЗДЕЛЕНИЯ 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
EuroCops 


Ш ПЛАТФОРМА: РС 
Ш ЖАНР: FPS 
He объявлен 

«1C» / «Логрус» 
CrazyFoot Gamestudio 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РАЗРАБОТЧИК: 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 


№ ОНЛАЙН: 
http://games.1c.ru/euro_cops 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Страшный сон поклонников Counter-Strike — 


дешевая графика, однотипные карты 
и нулевой реализм. 


опадись эта игра настоящей 


1 


PIIl ГГц, 128 Мбайт ВАМ, 3D-yckoputenb (32 Мбайт) 


полиции Европы, разработчи- 


ки непременно бы узнали, что 


означает «убит при попытке к 
бегству». Перед нами набор однооб- 
разных и длинных, словно тоннели, 


уровней, просто напичканных злобны- 


ми террористами. Они выпрыгивают 


из окон, лезут через стены, пробира- 


ются через потайные ходы... Проис- 
ходящее больше напоминает штурм 


средневековых замков с автоматами 
наперевес. А посреди всего этого бе- 
зобразия — трое молодцов, обвешан- 
ных обоймами и пулеметными лента- 


ми. При всей скудности арсенала 


амуниции у них хватит на маленькую 


дивизию, а здоровья — и на все две. 
Игрокам рекомендуется иметь такой 
же запас терпения, поскольку в игре 
нет ничего, кроме методичного 


отстрела злоумышленников и симво- 


лического отключения бомб. м 


ДИПЛОМАТИЯ 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 


Diplomacy 
‚_ 
Ш ЖАНР: ТВ$ = 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Paradox Interactive д 


РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 


№ РАЗРАБОТЧИК: Paradox Interactive 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: До7 


«1» / snowball.ru 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 


РИ 800 ГГц, 256 Мбайт RAM, 30-ускоритель (32 Мбайт) 


http://www.snowball.ru/diplomacy 


компьютерах. 


Одна из самых оригинальных настольных 
игр нашла достойное воплощение на 


Я ^ 


№. 


\ a, 
и Lt 
al 


| 


астольные игры существо- 
вали еще задолго до 
компьютерных и не сдают 
позиций до сих пор. Азарт борьбы 
и общение с живым соперником 
едва ли чем-то заменишь. Но ку- 
десники из Paradox Interactive все- 
таки попытались и выбрали для 
этого одну из самых именитых 
стратегий. Весь мир играет в 
«Дипломатию» уже почти полве- 
ка. И секрет долголетия прост — 
элементарные правила и неповто- 
римость каждой из партий... 
Шахматы всемером, да и только. 
Начало всегда одно — разбитая на 
сектора карта Европы и семь со- 
перников с абсолютно равными 
силами. Равными настолько, что 
победить можно, лишь заключая 
союзы и пакты с соседями... 
Или предавая и обманывая их, 


читывать их по пальцам... 
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плетя интриги и разыгрывая слож- 
ные дипломатические комбина- 
ции. Так что, само собой, сраже- 
ния с компьютером — всего лишь 
разминка, игра рассчитана на нас- 
тоящих противников. И благодаря 
графической системе переговоров 
вам даже не нужно изучать языки. 
Сопернику можно наглядно пока- 
зать, чего вы от него хотите. 
Например, предложить ему атако- 
вать конкретный сектор, а взамен 
сделать соседнюю провинцию де- 
милитаризованной зоной. Причем 
это вовсе не означает, что вы долж- 
ны сдержать обещание. Единствен- 
ной ложкой дегтя оказались некото- 
рые шрифты в русскоязычной вер- 
сии. Например, иногда трудно ра- 
зобрать численность вражеских ар- 
мий и приходится банально перес- 


ЖУРНАЛ ДЛЯ МУЖЧИН, 
ЖИВУШИХ В МИРЕ ТЕХНИКИ 


ТАТУ В МОРГЕ: ЭКСКЛЮЗИВНО О ГЛАВНОМ 
СМЕРТЕЛЬНОЕ ОРУЖИЕ-ХХИМЕП ГИБСОН ОТДЫХАЕТ 
КОЛЕСА ТВОЕЙ МЕЧТЫ НОВИНКИ ИЗ ДЕТРОИТА 
ГАДЖЕТЫ НА ВСЕ СЛУЧАИ ЖИЗНИ 


’ СИЛЬНЫЕ ЖЕНШИНЫ 
СМЕШНЫЕ МУЖЧИНЫ 
И ГРЯЗНЫЕ СПОРТСМЕНЫ 


МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ 


НОВОСТИ 


Аты записался добровольцем? 


НАСТОЯЩИЙ СИМУЛЯТОР 


Пока американская 
армия коварно зазы- 
вала в свои ряды доб- 
ровольцев $М$-сооб- 
щениями, мобильные 
разработчики не сиде- 
ли сложа руки. Е16 
Fighter — первая игра 
для телефонов, соз- 
данная по лицензии 
производителя истре- 
бителей. Проект сильно отличается от привыч- 
ных скролл-шутеров. Миссии включают в себя 
патрулирование, сопровождение, бомбардиров- 
ки и, естественно, перехват вражеских самоле- 
тов. Конечно, до полноценных симуляторов иг- 
ре далеко, но и бездумной пальбы здесь тоже 
нет. Пока создатели умалчивают, как именно 
это будет выглядеть, но скриншоты внушают 
оптимизм. Жаль только, отечественным само- 
летам отводится роль мишеней. И если послед- 
ний факт вас не смущает, вы можете выиграть 
настоящую куртку пилота от In-Fusio. м 


СДЕЛАЙ САМ 


Летом минувшего года компания NVIDIA объя- 
Buna премию International Mobile Gaming 
Awards. Причем ориентирована она не на ма- 
терых зубров мобильного рынка, вроде 
Gameloft, a ckopee на нас с вами. В течение 
двух месяцев сотни энтузиастов засыпали уч- 
редителей своими идеями. В результате 170 
из них вышли в первый Typ, а некоторые — да- 
же получили серьезную поддержку в разра- 
ботке. Недавно число претендентов было без- 
жалостно сокращено до 20, и, нужно отме- 
тить, среди них присутствуют и разработчики- 
одиночки. К моменту выхода этого номера в 
печать в Барселоне как раз закончит работу 
3GSM World Congress, после которого будут 
объявлены четыре окончательных победите- 
ля. Все они непременно получат хорошие 
контракты от учредителей премии. Да и но- 
вую работу, надо полагать, тоже. Идея NVIDIA 
многим пришлась по вкусу. Так что вполне 
возможно, что вскоре некоторые компании 
начнут регулярно привлекать к разработке 
игр непрофессионалов. 


Автор: 
Илья «@М» Вайнер 
iv@gameland.ru 


КАРМАННЫЙ СПЕЦНАЗ 


В полку мобильных 
спецназовцев прибы- 
ло, и бравым ребятам 
Тома Клэнси скоро 
придется серьезно по- 
тесниться. ЗОСОМ: 
U.S. Navy SEALs Mobile 
Recon может похвас- 
таться отменной гра- 
фикой и более утон- 
ченным геймплеем. В 
нашем распоряжении всего два бойца, зато 
каждый — с солидным арсеналом. Автоматы и 
гранатометы, снайперские винтовки и горы 
взрывчатки — скучно не будет. А главное, поми- 
мо разлетающихся на кусочки злодеев, нам 
обещают и немного тактики. Каждый из «коти- 
ков» управляется отдельно, поэтому вам выби- 
рать — тихонько подкрасться к противнику с но- 
жом или разнести все вокруг в клочья из пуле- 
мета. Игру будут поддерживать большинство 
моделей сотовых телефонов, и в ближайшее 
время она появится в продаже в России. м 


Так что задумайтесь, может, и у вас получится 
создать собственную мобильную игру? ш 


ЧТОБЫ ПОЛУЧИТЬ ИГРУ 


ОТПРАВЬТЕ НА УКАЗАННЫЙ КОРОТКИЙ НОМЕР (НЕЗАВИСИМО 
ОТ ОПЕРАТОРА) $М$ С СООТВЕТСТВУЮЩИМ ЕЙ КОДОМ. 


http://playmobile.ru/games 


Все о мобильных играх 


Мы благодарим компанию «ПлейМобайл» за помощь в подготовке рубрики. 
Подробная инструкция по настройке WAP находится на диске. 


оо 


PLAY 


SHADO Sagem MYV65 Nokia 3230 RED FACTION 2 - 2555 Motorola C380 Nokia N70 Nokia 6260 Nokia 3100 SonyEricsson K500 Nokia 6670 
FIGHTER - 2333 Sagem MYV75 Nokia 3650 Motorola C650 Samsung D500 Nokia 6600 Nokia 3200 SonyEricsson K500i Nokia 7260 
Samsung E710 Nokia 3660 1149170288 Motorola E398 Samsung D600 Nokia 6630 Nokia 3220 SonyEricsson K700 Nokia 7610 
138252096 Samsung E800 Nokia 5100 Motorola V525 Motorola RAZR-V3 Samsung E720 Nokia 7270 Nokia 3230 SonyEricsson K700i Samsung D500 
Motorola C650 Samsung X450 Nokia 6100 Motorola V600 Motorola V300 Siemens C65 Nokia 7610 Nokia 3650 SonyEricsson T610 Samsung D600 
Motorola PEBL-V6 Samsung Z100 Nokia 6220 Nokia 3200 Motorola V500 Siemens CX65 Sagem MYV55 Nokia 3660 SonyEricsson T630 Samsung E330 
Motorola V220 SonyEricsson K500 Nokia 6260 Nokia 3650 Motorola V600 Siemens M65 Siemens C65 Nokia 5100 SonyEricsson Z600 Samsung E630 
Motorola V300 SonyEricsson K500i Nokia 6600 Nokia 6111 Motorola V620 Siemens S65 Siemens CX65 Nokia 6220 Samsung E720 
Motorola V500 SonyEricsson K508i Nokia 6610 Nokia 6220 Motorola V635 Siemens SL65 Siemens S65 Nokia 6230 ATLANTIC Samsung E820 
Motorola V600 SonyEricsson K700 Nokia 6610i Nokia 6230 Nokia 3100 SonyEricsson K300i Siemens SL65 Nokia 6230i BATTLE - 2333 Samsung X100 
Motorola V620 SonyEricsson K700i Nokia 6630 Nokia 6600 Nokia 3200 SonyEricsson K500 SonyEricsson K300 Nokia 6600 Samsung X450 
Nokia 2650 SonyEricsson T610 Nokia 6670 Nokia 7610 Nokia 3220 SonyEricsson K500i SonyEricsson K300i Nokia 6610 138249096 Samsung X460 
Nokia 3100 SonyEricsson T630 Nokia 7210 Nokia 7650 Nokia 3230 SonyEricsson K700 SonyEricsson K500 Nokia 6610i Motorola C380 Samsung X600 
Nokia 3200 SonyEricsson Z1010 Nokia 7250 Sagem MYV55 Nokia 3650 SonyEricsson K700i SonyEricsson K600 Nokia 6630 Motorola C650 Siemens C65 
Nokia 3220 SonyEricsson Z600 Nokia 7250i Sagem MYV65 Nokia 3660 SonyEricsson K750 SonyEricsson K750 Nokia 7210 Motorola E398 Siemens CX65 
Nokia 3230 Nokia 7610 Sagem MYV75 Nokia 5100 SonyEricsson S700i SonyEricsson S700i Nokia 7250 Motorola PEBL-V6 Siemens M65 
Nokia 5100 ROBOGEAR: Nokia N-Gage Sagem MYZ5 Nokia 5140 SonyEricsson W550i SonyEricsson V800 Nokia 7250i Motorola RAZR-V3 Siemens S65 
Nokia 6020 BATTLE - 2555 Nokia N-GageQD Sagem my C5-2 Nokia 6020 SonyEricsson W900i Nokia 7650 Motorola V220 Siemens SL65 
Nokia 6100 Samsung D500 Samsung Z100 Nokia 6100 ЗВЕЗДНЫЕ ВОЙНЫ - SonyEricsson 21010 Nokia N-Gage Motorola V300 SonyEricsson K500 
Nokia 6220 116383096 Samsung E330 Samsung 2140 Nokia 6220 МЕСТЬ СИТХОВ — Samsung D500 Motorola V500 SonyEricsson K500i 
Nokia 6230 Motorola C380 Samsung E630 SonyEricsson J300 Nokia 6230 2555 CRAZY FROG - 2333 Samsung E300 Motorola V600 SonyEricsson K700 
Nokia 62301 Motorola C650 Samsung E710 SonyEricsson K300 Nokia 6230i Samsung E630 Motorola V620 SonyEricsson K700i 
Nokia 6260 Motorola E398 Samsung E820 SonyEricsson K300i Nokia 6610 115472096 138251096 Samsung E720 Motorola V635 SonyEricsson K750 
Nokia 6600 Motorola RAZR-V3 Samsung X100 SonyEricsson K600 Nokia 6610i Motorola E1000 Motorola C650 Samsung E820 Nokia 3220 SonyEricsson $7001 
Nokia 6610 Motorola V180 Samsung X450 SonyEricsson K600i Nokia 6630 Motorola RAZR-V3 Motorola E398 Samsung P400 Nokia 3230 SonyEricsson T610 
Nokia 6630 Motorola V220 Siemens CX65 SonyEricsson K608i Nokia 6670 Motorola RAZR-V3i Motorola RAZR-V3 Samsung X100 Nokia 5140 SonyEricsson T630 
Nokia 6670 Motorola V300 Siemens M65 SonyEricsson K700 Nokia 7210 Motorola V500 Motorola RAZR-V3i Samsung X460 Nokia 6020 SonyEricsson W550i 
Nokia 7210 Motorola V500 Siemens 565 SonyEricsson K750 Nokia 7250 Motorola V600 Motorola V180 Samsung X600 Nokia 6060 SonyEricsson W800i 
Nokia 7250 Motorola V600 SonyEricsson K700 SonyEricsson Z1010 Nokia 72501 Motorola V635 Motorola V220 Siemens C65 Nokia 6230 SonyEricsson Z600 
Nokia 7260 Motorola V620 SonyEricsson T610 Nokia 7260 Motorola V975 Motorola V300 Siemens CX65 Nokia 62301 
Nokia 7610 Nokia 2650 SonyEricsson T630 CALL OF Nokia 7270 Motorola V980 Motorola V600 Siemens M65 Nokia 6260 
Nokia 7650 Nokia 3100 SonyEricsson V800 DUTY 2 - 2333 Nokia 7610 Nokia 3650 Motorola V635 Siemens S65 Nokia 6600 
Sagem MYV55 Nokia 3200 SonyEricsson Z600 132716096 Nokia N-Gage Nokia 3660 Nokia 2650 SonyEricsson K300i Nokia 6630 
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SHADO FIGHTER 


МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ | ОБЗОРЫ 


№ ЖАНР: fighting 
м стоимость: 3 доллара 
Ш ОНЛАЙН: http:/Avww.in-fusio.com 


Собрались как-то восемь лучших бойцов со 
всего света показать друг другу, где раки 
зимуют... А зимуют они в глухой русской 
тайге, к лету выбираясь на океанское побе- 
режье проездом через китайские монасты- 
ри... Пейзажей, в общем, хватает, да и ка- 
чество их прорисовки заслуживает целого 
абзаца. Графика в стиле воскресных муль- 
тиков смотрится потрясающе, а огненные 
шары и запускаешь-то поначалу только для 
красоты. И, что гораздо важнее, это не вво- 
дит ваш телефон в ступор. Чтобы вы ни 
вытворяли на экране, анимация остается 
плавной и четкой, даже на самой медлен- 
ной (четвертой) скорости. Основной режим 
игры предлагает по очереди разделаться со 
всеми семью конкурентами, чтобы в итоге 
бросить вызов организатору турнира — ро- 
гоносцу Shado. Дерется он значительно 


лучше всех остальных бойцов, которые яв- 
но плохо спали и мало ели. Проще говоря, 
противники слишком мало атакуют, предпо- 
читая сидеть в глухой обороне и осыпать 
вас специальными приемами. Один метает 
гранаты, другой — огненные шары, а рус- 
ский робот вообще разбрасывается желез- 
ными кулаками... Хотя чего еще ждать от 
огромного самовара. 

Попрактиковаться в единоборствах и поди- 
виться обилию движений можно в специ- 
альном режиме тренировки. Стандартные 
удары рукой и ногой в комбинациях с 
кнопками движения дают десятки различ- 
ных приемов. Причем большая часть наг- 
рузки ложится на джойстик, поэтому вы 
вряд ли запутаетесь в клавишах. А как 
разберетесь — милости просим в режим 
выживания и битвы на время. И вот тогда 
противники точно не покажутся вам слиш- 
ком пассивными... 

Словом, игру не зря называют лучшим 
файтингом для мобильных телефонов. Сю- 
да бы еще мультиплеер, и бойцов Soul 
Calibur можно будет смело отправить на 
пенсию (шутка). м 


ROBOGEAR: BATTLE 


№ РАЗРАБОТЧИК: Nival 
№ ЖАНР: strategy 
№ ОЦЕНКА: 5 
м стоимость: 5 долларов 
№ ОНЛАЙН: http://www.nival.com/mobile_ru 


Разделавшись с компьютерными 
хитами, мобильное отделение 
Nival взялось за настольные про- 
екты. Почитателям оригинальной 
Robogear достаточно просто подт- 
вердить - да, это та самая игра! 
Только теперь не нужно расстав- 
лять фигурки и бросать кости. 
Всех остальных лучше сразу пре- 
дупредить — одни только правила 
занимают тридцать страниц... 


№ РАЗРАБОТЧИК: THQ wireless 
Ш ЖАНР: action 
стоимость: 5 долларов 
m ОНЛАЙН: http:/Ahqwireless.com 


Мобильный проект взял все са- 
мое лучшее от своего консольно- 
го оригинала. Сюжет в стиле 
«Вспомнить все» и бесконечные 
коридоры Half-Life — ежеминутное 
дежавю обеспечено. 

Но на телефонах есть и другие 
способы привлечения геймеров. 
Например, яркая графика... Раз- 
работчики поместили двухмерных 
персонажей в трехмерный мир. 


Впрочем, не так уж все и сложно. 
У вас есть маленькая армия и 
планета, которую нужно захва- 
тить. Четыре типа техники и 
столько же видов бойцов облада- 
ют своими уникальными характе- 
ристиками. Каждый ход вы може- 
те использовать лишь один юнит, 
поэтому выбирать его нужно 
крайне осторожно. Конечно, про- 
тивник — не Наполеон, но в отли- 
чие от вас знает все правила на- 
зубок. Остальное можно отнести 
к деталям и нюансам, коих тут 
великое множество. А великолеп- 
ная картинка проекта послужит 
прекрасным поводом в них ра- 
зобраться. На трех разных плане- 


Получившаяся в результате от- 
менная картинка не требует 
жертв, вроде неоправданно ма- 
лой продолжительности игры или 
новой, более навороченной моде- 
ли телефона. С другой стороны, 
вид сверху превращает игру в не- 
кое подобие скролл-шутера. Все 
сводится к беготне по коридорам 
да отстрелу зазевавшихся врагов. 
Процесс разнообразится только 
скрытными проникновениями на 
склад, и то — лишь за очередной 
пушкой. Ладно хоть их здесь пре- 
достаточно, как и боеприпасов. 
Стрелять приходится практически 
без остановки, укладывая штабе- 
лями хлипких противников. По 


тах извергаются вулканы, пле- 
щется вода в реках и снуют при- 
чудливые твари. Пожалуй, это 
первая мобильная игра с инте- 
рактивным окружением. После 
боев остаются только сгоревшие 
пни, следы на снегу да руины 
вражеских крепостей. Уничто- 
жить можно практически все. К 
сожалению, оценить это смогут 
не многие. На доброй половине 
недорогих телефонов игра посто- 
янно зависает или выдает ошиб- 
ки. Да и графика на них не так 
хороша. Но если вы любите нас- 
тольные игры и полностью увере- 
ны в собственном телефоне — 
проект стоит вашего внимания. м 


крайней мере, укладываются они 
действительно красиво... 
Конечная цель — взорвать всю 
планету к марсовой бабушке, 
благополучно улизнув с нее на 
космических кораблях. Собствен- 
но, в процессе их поиска мы и бу- 
дем сеять разумное, вечное, 
красное... Ну почему, если повс- 
танцы, то сразу «красные», с 
«Калашниковыми» и на Марсе? 
Честно говоря, эта игра — самое 
настоящее зубодробительное 
«мясо». Она не отягощена ни из- 
лишним сюжетом, ни сложностью, 
ни головоломками. Но, уверен, 
пара часов непрерывного действа 
многим придется по вкусу. 
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CALL OF DUTY 2 


№ РАЗРАБОТЧИК: Telcogames 
Ш ЖАНР: shooter 
№ ОЦЕНКА: 5 
м стоимость: 3 доллара 
Ш ОНЛАЙН: http://www.telcogames.com 


Долгожданный сиквел все еще продолжает 
триумфальное шествие на компьютерах и 
консолях, а разработчики уже всерьез взя- 
лись за мобильное направление. Фирмен- 
ный эффект большой войны наконец-то 
добрался и до телефонов. Теперь мы не 
командуем взводом суперменов, а пытаем- 
ся выжить в адском котле Второй мировой. 
Практически всю игру нас будет сопровож- 
дать отряд лоботомированных клонов. А 
как еще называть группу камикадзе, паля- 
щих куда попало? Живой щит, да и только. 
Хотя и он вам не поможет. Прятаться при- 
дется всегда и везде. Высунулись не в тот 
момент — и вы труп. Немцы, в отличие от 
союзников, бьют без промаха. 


щики... И только начинаешь чувствовать се- 
бя лишь маленькой никчемной пешкой, как 
понимаешь, что все опять придется делать 
самому. Передвигаться перебежками при- 
выкаешь так же быстро, как и не обращать 
внимания на светопреставление вокруг. Ху- 
дожники, кстати, постарались на славу. По 
большому счету, графика почти не измени- 
лась, но едва ли где встретишь такое оби- 
лие деталей и столько анимации на экране. 
Правда, именно ей мы обязаны затормо- 
женным управлением. Боец слушается ко- 
манд нехотя, постоянно упуская момент и 
нарываясь на пулю. Недаром фамилия рус- 
ского протагониста — Козлов... Но воевать 
предстоит также и за американцев, и за 
англичан — сюжет максимально приближен 
к оригиналу. Арсенал подручных средств 
впечатляет — винтовка Токарева, автомат 
Томпсона, немецкий фаустпатрон и другие 
огнестрельные радости. 

Миссии проходятся долго и с трудом, но все 
же на одном дыхании. Однако владельцам 


старых телефонов обольщаться не стоит — 
лучше всего игра идет на смартфонах. a 


Кругом свистят пули, падают свои и чужие 
солдаты, кружат вражеские бомбардиров- 


ЗВЕЗДНЫЕ ВОЙНЫ - МЕСТЬ СИТХОВ 


№ РАЗРАБОТЧИК: THQ wireless Атака клонов, говорите? Проекты по мы, можно пройти половину из десяти 
Ш ЖАНР: fighting мотивам последнего шедевра Лукаса уровней, He вступая в бой в принципе. 
MBROUESKAS a заполонили мобильные телефоны. Но тогда вы лишите себя удоволь- 

м стоимость: 5 долларов 


Жаловаться пока не на что — все иг- ствия посмотреть, как разлетаются 
ры крепко сбиты и охватывают почти штурмовики. Тем более, дабы угодить 
все жанры. На этот раз перед нами фанатам, разработчики умудрились 
форменный файтинг. запихнуть в игру всех сюжетных пер- 
Сразу бросается в глаза чрезвычайно — сонажей - от дедушки Йоды до маги- 
нелепый дизайн. При такой-то анима- “стра Винду. Но наиболее впечатляю- 
ции! Размахивать лазерной шашкой — — щими оказались, конечно же, схватки 
одно удовольствие. Правда, сначала с боссами, хотя и они слишком прос- 
нужно разучить кучу комбинаций уда- ты. Уровням вообще недостает слож- 
ров, начиная со специальных атак и ности — вы пройдете вражеские зас- 
заканчивая применением силы. За- лоны, как нож сквозь масло. Или 
бавно, но используя некоторые прие- именно на это вы и надеялись? ш 


Ш ОНЛАЙН: http://thqwireless.com 


CRAZY FROG 


Контуженый лягушонок уже давно № РАЗРАБОТЧИК: Mobileap Десяток невообразимых игр по мо- 
№ ЖАНР: action оккупировал телефоны, травми- и ЖАНР: tactics тивам и ни одной достойной клас- 
руя слух окружающих жуткими сической версии — удивительно, но 
м стоимость: 3 доллара и стоимость: 3 доллара 

рингтонами. Теперь желающие именно так обстояли дела на 
m OHNAIH: http:/Avww.telcoaames.com смогут полюбоваться им во всей im ОНЛАЙН: http:/www.playmobile.ru фронте морских боев. В этом же 


Savas у 
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красе, а заодно постучать возму- 
тителем спокойствия по крышам 
небоскребов. Выбираем траекто- 
рию, настраиваем мощность -— и 
полетели... Используя реактивный 
ранец, нужно прыгать со здания 
на здание, стараясь не угодить в 
очередной бассейн. Приземлить- 
ся желательно на бочонок с топ- 
ливом. Не надейтесь — дозапра- 
вок не будет... Зато взрывная 
волна задаст вам правильное ус- 
корение. Дешево и сердито. А 
точнее — красиво, просто и неве- 
роятно затягивающе. Жаль толь- 
ко, полеты очень стремительны, а 
препятствия так однообразны. м 
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проекте нет ничего лишнего. Прав- 
да, поддержки протокола Bluetooth 
в нем тоже нет... Хотя и на GPRS 
нынче грех жаловаться — при поте- 
ре сигнала игра автоматически 
сохраняется. Тем более что благо- 
даря встроенному чату, вы еще и 
сэкономите деньги на сообщениях. 
Тем же, кто решит бороздить моря 
в одиночку, предлагается сразу 
три уровня сложности. Учтите, на 
последнем — самом интересном — 
противник откровенно жульничает, 
практически не давая шанса на 
ошибку. Так что, если ваши конс- 
пекты испещрены сожженными ко- 
раблями, эта игра для вас. 


Тел.: (495) 780-8825 
Факс.: (495) 780-8824 


www.gamepost.ru 


К релизу консольной игры разработчики должны отшлифовать боевую систему до блеска — потом возможности 
поправить что-то уже не будет. Не так обстоит дело с игровыми автоматами. В прошлом году Матсо выпустила автомат 
Теккеп 5, а чуть погодя каждая владевшая автоматом аркада могла бесплатно получить пакет для обновления машины до 
версии 5.1. Зимой в Японии было выпущено обновление до версии 5.2, более известной как Tekken 5: Dark Resurrection. 


НЕОФИЦИАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ ИГРЫ - «TEKKEN 5: КОНКУРС НА САМУЮ ИДИОТСКУЮ ПРИЧЕСКУ». 2 ПЕРВЫЙ НОВЫЙ ПЕРСОНАЖ: ДРАГУНОВ, САМБИСТ, МАСТЕР МОЩНЫХ БРОСКОВ И ЗАХВАТОВ. (МНЕ ОДНОМУ КАЖЕТСЯ, ЧТО В ТАКОМ КОСТЮМЕ ОН ПОХОЖ HA 
СНЕЙКА?) 3 ВТОРОЙ НОВЫЙ ПЕРСОНАЖ: БЕЛОКУРАЯ ПЕВИЧКА ЛИЛИ, МИЛЛИОНЕРША И ЗАВИДНАЯ НЕВЕСТА. 4 СТАРЫЙ НОВЫЙ ПЕРСОНАЖ: АРМОР КИНГ, УЧИТЕЛЬ КИНГА. 
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Популярный танцеваль- 
ный игровой автомат 
засветился в клипе Ма- и 
донны! Найдите на лю- . - 
г 


бом музыкальном кана- ы 

ле клип на песню Hung = 

up, и вы увидите, как у". 

на последней минуте т 19 L 
ролика Мадонна лихо ~» 

фристайлит на автома- И ва 


те Dancing Stage Fusion 

(европейская версия Dance Dance Revolution от Konami). В Poc- 
сии уже давно существует «Бемафия», объединение любителей 
танцевальных автоматов. На их сайте (http://bemafia.ru) вы мо- 
жете найти самый подробный список таких автоматов в России, 
и выбрать тот, который находится ближе всего к вам. Дело за 
малым — попробовать себя в роли поп-звезды! 


РЕДАКЦИОННЫЕ ПОКЛОННИКИ TEKKEN 5 СОШЛИСЬ ВО МНЕНИИ, ЧТО ТАКИЕ ГЕРОИ ПОЧУВСТВУЮТ СЕБЯ КАК ДОМА В ЛЮБОМ ФАЙТИНГЕ OT SNK. 6 АРЕНА «РАБОЧИЙ СТОЛ WINDOWS ХР». 7 А ЭТО, ПОСМОТРИТЕ-КА, ОДНА ИЗ ЗНАКОМЫХ АРЕН В НОЧНОМ 
ВАРИАНТЕ. 8 НОВЫЕ АКСЕССУАРЫ ПОМОГУТ СДЕЛАТЬ ВАШЕГО БОЙЦА ЕДИНСТВЕННЫМ В МИРЕ. 
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Здравствуйте, с 
вами рубрика 
«Киберспорт» и 
ее ведущий 
Polosatiy. Найдет- 
ся ли когда-ни- 
будь в СНГ игрок, 
которому 
Deadman пере- 
даст пальму пер- 
венства? Уже на 
протяжении двух 
лет его никому не 
удается обыграть. 
Вот и на недав- 
нем турнире, про- 
ходившем в Кие- 
ве, «непобеди- 
мый Ночной 
Эльф» снова ока- 
зался вне конку- 
ренции. Сегодня в 
выпуске: резуль- 
таты отборочных 
на ASUS Winter 
2006 и Blizzard 
Worldwide 
Invitational, a так- 
же тактика 
Warcraft Ill: The 
Frozen Throne 3a 
Нежить. 
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февраля в киевском интернет-ка- 

фе «Планета-Х» состоялся откры- 

тый Кубок СНГ no Warcraft Ill: The 
Frozen Throne. Призовой фонд в разме- 
ре $3000 привлек участников не только 
из стран бывшего СССР, но и шведов, 
датчан и даже китайцев. Правда, звезд 
среди гостей, прибывших издалека, не 
было, и поэтому главным фаворитом 
считался москвич SK.Deadman. В стане 
скандинавов же наибольшую угрозу 
представлял idle.SjoW, заявивший нака- 
нуне турнира о намерении пробиться в 
тройку сильнейших. Однако он уступил 
уже в дебюте es4x.Kemper'y, а в сетке 
проигравших — Xyligan'y. По-настоящему 
интересной стала стадия 1/2 плей-офф: 
Дедман с минимальным преимуществом 
одолел местного середняка с ником 
TRH, а в параллельно проходившей бит- 
ве между Abver'om (скинул в лузера зна- 
менитого Caravaggio) и SK.Hot'om пос- 
ледний, являвшийся очевидным фавори- 
том, лишь в третьей партии доказал 
свое превосходство и в очной стычке 
виннеров попал на Веадтап'а. Россия- 
HUH «взял» первую карту, но неожиданно 
слил на второй. В контровом матче, ког- 
да преимущество было на стороне 
НоТ'а, у нашего дуэлянта завис компью- 
тер. Судьи назначили переигровку, на 


CARAVAGGIO УСТУПИЛ В ФИНАЛЕ 
ЛУЗЕРОВ SK.HOT'Y CO СЧЕТОМ 0:2. 


которой картина боя полностью поменя- 
лась. Однако по иронии судьбы, когда 
до разгрома базы украинца оставались 
считанные секунды, Дедмана снова под- 
вело оборудование клуба. Рефери, посо- 
вещавшись, решили присудить ему по- 
беду. Соперники встретились еще раз — 
в суперфинале, где москвич действовал 
гораздо уверенней и заслуженно стал 
чемпионом. 1 


РЕЗУЛЬТАТЫ КУБКА СНГ 

ПО WARCRAFT III: 

1 место — SK.Deadman (Россия) — $1300; 
2 место — SK.HoT (Украина) — $800; 

3 место — Caravaggio (Россия) — $500. 


Winter 2006 


о зимнего Кубка ASUS, традици- 

онно собирающего лучших гей- 

меров СНГ, осталось меньше ме- 
сяца. Уже известны результаты первых 
квалификаций в дисциплине Counter- 
Strike 5х5. В Латвии за путевки в Моск- 
ву сразились 15 команд. Как и следова- 
ло ожидать, первое место завоевал 
сильнейший прибалтийский клан 
Eclipse. Вместо Dvm, также выигравшей 
поездку, но имеющей возможности 
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поехать в российскую столицу по 
личным причинам, на турнир отправят- 
ся ребята из аТп. Без сенсаций обош- 
лось и в Минске, где в клубе Voodoo4 
проходили белорусские отборочные. 
Завсегдатаи ASUS Grand Final, бойцы 
из Tarant2L, хоть и уступили своим из- 
вечным конкурентам из Ка{апа в треть- 
ем туре виннеров, в финале уверенно 
взяли реванш с общим счетом 2:0 
(16:12 на de_nuke, 16:5 Ha de_inferno). 


ЛАТВИЙСКАЯ КВАЛИФИКАЦИЯ CS 5X5: 
1 место — Eclipse (квота Ha Большой 
Финал); 

2 место — Dvm; 

3 место — Hacker it. 


БЕЛОРУССКАЯ КВАЛИФИКАЦИЯ CS 5X5: 
1 место — TarantuL (квота Ha Большой 
Финал); 

2 место — Katana; 

3 место — Scarabey. 


Команды Virtus.Pro, St. Petersburg 
Islanders, a также forsage.aT, ProdigY 
(обе из Узбекистана) автоматически 
получили место в турнирной сетке. 


DEADMAN'Y СКОРО БУДЕТ НЕКУДА 
СТАВИТЬ ДОМА ВЫИГРАННЫЕ КУБКИ. 


Quake 4 


гровой портал VIA CGA под- 

вел итоги двухмесячного кон- 

курса на лучшую карту для 
Quake 4 от независимых дизайнеров. 
Перед финишной прямой организа- 
торы мероприятия выбрали 12 наи- 
более достойных творений и устрои- 
ли Deathmatch, чтобы определить не 
только самый красивый, но и самый 
сбалансированный в плане геймплея 
уровень. Наибольшее число голосов 
набрала арена под названием 
Monsoon от создателя Lukin'a, автора 
знаменитого Galang'a. Между про- 
чим, перечисленные локации вклю- 
чены в правила предстоящего CPL 
04 World Tour. 


Playground Open tours 


уководство столичного интернет-кафе 

Playground объявило о проведении серии 

регулярных турниров по всем популярным 
киберспортивным играм. Соревнования устраива- 
ются каждые выходные, и на момент сдачи жур- 
нала завершилось уже два мероприятия. Первое, 
состоявшееся 5 февраля, собрало 17 дуэлянтов в 
дисциплине StarCraft: Broodwar. Признанные фа- 
вориты, Androide, Ех и Advokate, участия не при- 


| УКРАИНЕЦ YAN, ЗАНЯВШИЙ ВТОРОЕ МЕСТО НА 
_ | ТУРНИРЕ PLAYGROUND OPEN ПО STARCRAFT. 


нимали, и в их отсутствие чемпионом стал 


Notforu[S2], одолевший в решающем матче yAn'a. 


В состязаниях по Counter-Strike 5х5, прошедших 
днем позже, изначально болельщики ставили на 
победу ForZe или, в крайнем случае, St. 
Petersburg Islanders (Sally, mAger, Rado, Romjke и 
Medic), однако сильнее всех оказалась сборная 
солянка hiGhtime, состоявшая из четырех бойцов 
Virtus.Pro и некоего Ведтап'а. м 


Spirit_Moon вступил в mYm 


дин из сильнейших в мире игроков в 

Warcraft Ill, кореец Spirit_Moon, подписал 

контракт с проектом MYM, за который 
он будет выступать в престижной онлайн-лиге 
\/СЗЕ #9. Результат не заставил себя долго 
ждать — в дебютном матче против World Elite но- 
вобранец при ничейном счете 2:2 принес решаю- 
щее очко в копилку команды, разгромив «всу- 
хую» своего оппонента WE.Soju. А вот другой 
знаменитый клан, NiP-Gaming, наоборот, поте- 
pan одного из своих лидеров — FarSeer'a. ш 


РЕЙТИНГ WC3L #9 ПОСЛЕ 1 ТУРА: 
1 место — 4Kings; 

2 место — Teamplay. it; 

3 место — fnatic; 

4 место — United 5; 

5 место — mYm; 

6 место — SK Gaming. 


На нашем DVD 


ПРЕЖДЕ НЕ ИГРАВШИЙ В КОМАНДАХ 
SPIRIT_MOON ТЕПЕРЬ БУДЕТ ВЫСТУПАТЬ ЗА MYM. 


Коллекция демо-записей CEVO Season Il, CSCL Ш и отборочных Ha ASUS Winter 2006, ролики 04 с Clanbase 
Euro Cup 11, риплеи с WC3L #9, ESL King of the Hill, Blizzard Worldwide Invitational, а также популярный демо- 


плеер Seismovision 2.27. 


КИБЕРСПОРТ 


Широкоформатный 
ЖК-монитор от ASUS 


омпания ASUS, успешно войдя на рынок мо- 

ниторов с линейкой своих симпатичных 
17-дюймовых моделей, решила предложить и 
кое-что более серьезное. Увеличение диагона- 
ли — тенденция неизбежная, поэтому на суд гей- 
мерской общественности представили 19-дюй- 
мовый дисплей PW191. Что же он собой предс- 
тавляет? Во-первых, у него широкоформатная 
матрица с соотношением сторон 16:10. Вы, на- 
верное, обращали внимание, насколько ярче 
впечатление от просмотра фильма в кинотеатре 
по сравнению с обычным телевизором? Во мно- 
гом это обусловлено и большей шириной экра- 
на — благодаря периферическому зрению, нам 
легче поверить в реалистичность происходяще- 
го. Новинка от ASUS неплохо подойдет не толь- 
ко киноманам, но и геймерам — ведь сегодняш- 
ние игры по своей кинематографичности уже 
приближаются к фильмам. Второе, что отличает 
ASUS PW191, — технология Splendid Video 
Enhancement. Эта система увеличивает глубину 
и интенсивность цветов, а усовершенствованный 
алгоритм обработки элементов изображения 
позволяет контролировать качество картинки на 
отдельных участках, причем в каждой точке эк- 
рана производится оптимальная для человечес- 
кого глаза настройка цветов. В зависимости от 
типа приложений (игры, видео, или, например, 
текстовый редактор), вы можете быстро выбрать 
необходимый режим изображения из пяти пре- 
дустановленных. Кроме того, память устройства 
сохранит три варианта настройки цветопереда- 
чи, что пригодится при работе с графикой. 
Матрица монитора обладает контрастностью 
600:1, яркостью 330 кд/кв.м и временем отклика 
8 мс. Если вы планируете установить эту 
модель в офисе и места 
под дополнительные 
колонки будет не хва- 
тать, то весьма кстати 
придутся встроенные 
стереодинамики с вы- 
ходом для наушни- 
ков. Подключать 
ASUS PW191 можно 
как по цифре (разъ- 
em DVI-D), так и с 
помощью аналого- 
вого кабеля 
(D-Sub). Гарантия 
Zero Bright Dot 
позволит вам не 
волноваться при 
покупке и даль- 
нейшем исполь- 
зовании 
PW191 - если в 
течение года на 
экране обнару- 
жится хотя бы 
одна «битая» 
точка, монитор 
будет заменен. м 
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КИБЕРСПОРТ 


Нежить п 


сли пару лет назад наи- 
более популярными раса- 
ми в Warcraft Ill: The 
Frozen Throne являлись Ночные 
Эльфы и Альянс, то сейчас игро- 
ки все больше отдают предпоч- 
тение Нежити и Орде. Законода- 
телями моды стали такие дуэ- 
лянты, как FoV, Sweet и Grubby — 
количество их побед вполне со- 
поставимо с послужным списком 
Fatality. Финал февральского 
турнира Blizzard Worldwide также 
не обошелся без участия пере- 
численных стратегов. 
Рассмотрим тактику за Нежить. 
В начале битвы вам дается 
Некрополь, три послушника и 
Вурдалак. Наймите по очереди 
еще двух золотодобытчиков и 
возведите в следующем поряд- 
ке: Склеп, Кладбище и Зикку- 
рат. Алтарь Тьмы понадобится 
в последнюю очередь (денег у 
вас на него хватит ко второй 
минуте игры). Как только будет 
готово первое здание, купите 
Вурдалака, а затем — Могиль- 
щика. Стройте Древнее захоро- 
нение и в качестве стартового 
героя выбирайте Рыцаря Смер- 
ти с заклинанием «Лик смерти» 
(в дальнейшем прокачивайте 
«Ауру смерти»). Возводите до- 
полнительный Зиккурат и отп- 
равьте одного из юнитов на 
разведку — вдруг соперник идет 
в раннее наступление или соби- 
рается окружить вашу базу 
вышками. 
Продолжайте производство 
Могильщиков (не забудьте 
изобрести «Паутину») и купите 
герою в «магазине» Жезл Нек- 
романтии. Если вы делали все 
правильно, то еще до истече- 
ния третьей минуты вам хватит 
войска как для успешной ата- 
ки, так и обороны. 
Следующий важный шаг - раз- 
витие. Как только у вас нако- 
пится 320 единиц золота и 210 


ЕСЛИ ВАШЕГО ГЕРОЯ ОКРУЖИЛИ, НЕ 
ПЫТАЙТЕСЬ ВЫРВАТЬСЯ ИЛИ УНИЧТОЖИТЬ 
КОГО-НИБУДЬ, А СРАЗУ ТЕЛЕПОРТИРУЙТЕСЬ. 


отив Орды 


древесины, усовершенствуйте 
главное здание, превратив его 
в Чертоги Мертвых. На всякий 
случай сделайте из одного Зик- 
курата Башню Неруба. Пока 
производится upgrade, присту- 
пайте к уничтожению нейтраль- 
ных монстров поблизости. Пер- 
выми в бой отправляйте выз- 
ванных скелетов - так вам не 
придется тратить ману вожака 
армии на дополнительное лече- 
ние. Вторым героем берите Ко- 
роля Мертвых с магией «Ледя- 
ная звезда». Возведите Бойню, 
чтобы получить доступ к Обси- 
диановым статуям — они станут 
вашей основной поддерживаю- 
щей силой. Дальнейшие 
действия зависят от стратегии 
вашего оппонента. Когда враг 
нанимает преимущественно пе- 
хоту (Бугаев или Волчьих Всад- 
ников), вам нужно продолжать 
тренировать Могильщиков. В 
случае же появления неприя- 
тельской авиации или колду- 
нов (Шаманов, Служителей 
Предков) исследуйте Сфинк- 
сов. Если сражение затяну- 
лось, добавьте в вашу армию 
Повелителя Могил. Связка из 


ПОСТРОИВ ЗДАНИЯ ТАКИМ ОБРАЗОМ, 
ВЫ ОБЕЗОПАСИТЕ ПОСЛУШНИКОВ ОТ 
НАПАДОК МАСТЕРА КЛИНКА. 


трех героев Нежити способна 
умертвить любого юнита за па- 
ру удачных залпов. м 


На этом рубрика «Киберспорт» заканчивается. Присылайте вашу критику и пожелания на электронный адрес 
polosatiy@gameland.ru, я с удовольствием отвечу на все письма. Читайте в следующем номере: результаты 
ASUS Winter Cup 2006, обзор плей-офф Clanbase Euro Cup, а также тактика Quake 4. 
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овсем недавно геймеры всего мира получили в 

свое распоряжение наиболее производитель- 
ный видеоадаптер от компании АТ! — Radeon 
X1900XTX. Новинка оказалась быстрее не только 
появившегося осенью флагмана линейки Х1800 на 
20-30%, но и смогла опередить в большинстве тес- 
тов топовую видеокарту от NVIDIA 
(GeForce 7800 GTX 512). 
А возможно ли получить еще большую скорость? 
Да — надо лишь приобрести материнскую плату 
(на чипсетах ATI RD480 или Intel 975) с поддержкой 
двух графических слотов в режиме CrossFire и соот- 
ветствующую мастер-карту. Именно такой ускори- 
тель и выпустила недавно компания ASUS — назы- 
вается он EAX1900 CROSSFIRE/2DH/512M. Модель 
оснащена микросхемами памяти DDR3 объемом 
512 Мбайт, 256-битным интерфейсом шины, ядром 
с 48 пиксельными конвейерами, двумя гнездами 
DVI и функционирует на частотах 625/1450 МГц. 
По сути дела, перед нами классический X1900XT, 
только без функций VIVO и разъема TV-Out. Поми- 
мо фирменного геймпада от ASUS, в комплекте 
поставляется специальный кабель VHDCI, оснащен- 
ный двумя «хвостами». Один такой конец подклю- 
чается к видеокарте ASUS серии Х1900 (ХТ или 
XTX), а второй — к мастер-карте. Если вы намерены 
купить две карты сразу, то в качестве второй имеет 
смысл выбрать модель с приставкой ХТ, так как 
связка CrossFire функционирует на тех же частотах, 
на которых работает «младшая» из участников 
«дуэта». С помощью подобного «тандема» можно 
добиться значительного роста производительности 
в играх. В среднем отдача по сравнению с одной 
картой вырастет на 65-70%, причем наиболее зна- 
чительное преимущество наблюдается в тяжелых 
режимах — на высоких разрешениях, с включенным 
полноэкранным сглаживанием и анизотропной 
фильтрацией. Разгоняются две карты серии X1900 
также неплохо, демонстрируя совсем невиданные 
результаты. Например, известный финский оверк- 
локер Масс! сумел разогнать связку из видеокарт 
Radeon X1900 XTX и Radeon Х1900 CrossFire Edition 
до частот 732/1530 МГц. На системе с разогнанным 
до 3.5 ГГц двухъядерным процессором Athlon 64 X2 
эта комбинация получила 18 671 баллов в 
3DMark05! По традиции, модель ASUS EAX1900 
CROSSFIRE/2DH/512M оснащена специальными 
геймерскими утилитами ASUS GameReplay, 
GameLiveShow, GameFace Messenger, а также сис- 
темой улучшения яркости, контрастности и насы- 
щенности картинки Splendid. m 


i | 


С февраля журнал поодается в 
разничных сетям ва всем крулных 
городам России. Украмны и бепеаруси 
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В февральском номере: 


на страницам 


еэобныоситиье GALT 
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ПРОСМОТР > 


MobileBalance 2.53 


http://www.mtsoft.ru a 


Программа в реальном времени отслежива- 
ет баланс сотовых телефонов основных мо- 
бильных операторов России, используя 
доступ к их сервисам через Интернет. 

На основе полученных данных рассчитыва- 
ются и другие важные параметры. 


ОЦЕНКА: хжжжх 
РАЗМЕР: 936 Кбайт 


«Альбом ссылок» 1.41 


http:/Awww.avtlab.ru Г. 


Вердикт таков — очень удобно! Утилита поз- 
воляет организовать коллекцию ссылок 
браузера в виде галереи скриншотов. 

А ведь почти всегда внешний вид сайта 
говорит нам куда больше, чем его название 
или даже длинное описание. 


ОЦЕНКА: жхжжх 
РАЗМЕР: 925 Кбайт 


«Футбольные чемпионаты» 1.41 


http://spb.kulichki.net a 


С началом футбольного сезона болельщи- 
ки России обязаны установить эту утилиту, 
чтобы собирать информацию обо всех ин- 
тересных им турнирах. Утилита сделана фа- 
натами «Зенита», однако работает и у пок- 
лонников других клубов. 


ОЦЕНКА: kek 
РАЗМЕР: 1100 Кбайт 


ВСЕ > 


Если вам больше 16-ти... 


Comby.Ru (http://www.comby.ru) — очередная 
попытка создать портал, позволяющий граж- 


данам разных стран общаться и пользоваться 
едиными сервисами (от службы знакомств до 


блогов). Отличие Comby.ru от популярного 


Friendster в том, что пользователи знакомятся 
с гражданами других стран при помощи родно- 


го (скажем, русского) интерфейса — сервис 
автоматически переводит анкеты на нужный 


язык. Пока все услуги текущей версии портала 
бесплатны. Надеемся, что это «пока» продлит- 
ся достаточно долго. 
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РОССИЙСКИЕ КИБЕРСКВОТЕРЫ 
ЗАМЕТНО ОТСТАЛИ 

Всемирная организация интеллекту- 
альной собственности (http://www. 
wipo.int/edocs/prdocs/en/2006/wipo 

рг 2006 435.html) опубликовала ста- 
тистику конфликтов вокруг домен- 
ных имен за 2005 год. В прошлом 
году было рассмотрено 1456 случа- 
ев киберсквотинга, то есть захвата с 
целью перепродажи доменных имен, 
совпадающих с зарегистрированны- 
ми торговыми марками и именами 
знаменитостей. 

По сравнению с 2004 годом хлопот 
у ВОИС заметно прибавилось - ко- 
личество жалоб на захват доменов в 
отчетном году увеличилось на 20%. 
Россияне, похоже, судиться не лю- 
бят ив 2005 году с исками в Центр 
не обращались вообще, однако 19 
раз выступали в роли ответчика. 

За время существования Центр по 
арбитражу и посредничеству ВОИС 
рассмотрел 8350 исков по примерно 
16 тысячам доменных имен, в кото- 
рых столкнулись интересы организа- 
ций и частных лиц из 127 стран ми- 
ра. За это же время россияне высту- 
пали истцами 4 раза, а вот проделки 
российских киберсквотеров обсуж- 
дались 115 раз (менее 1.4% исков). 


ЧЕРТОВА ДЮЖИНА 2005 
Антивирусная компания Sophos 
(http://www.sophos.com/pressoffice/ 
news/articles/2006/01/dirtdozjan05.html 
) представила регулярный рейтинг 
двенадцати наиболее «спамоопас- 
ных» стран мира. Как и прежде, 1-е 
место за Соединенными Штатами, 
однако Китай, прибавивший 7% за 
последний квартал прошлого года, 
наступает им на пятки: 

1. США 24.5% 
2. Китай 22.3% 
3. Ю.Корея 9.7% 
4. Франция 5% 
5. Канада 3% 
6 
7 
8 


Бразилия 2.6% 
Испания 2.5% 
. Австрия 2.4% 
9. Тайвань 2.1% 
10. Польша 2% 
11. Япония 2% 
12. Германия 1.8% 
13. Другие... 20.3% 
Ура! Россия - не в лидерах и в спис- 
ке проходит по почетной категории 
«Другие спамеры». 


МОБИЛЬНИК 

ВРОЛИ ВЕБ-СЕРВЕРА 
Современный мобильный телефон 
обладает процессорной мощностью 
и памятью, которые превосходят ха- 


рактеристики первых веб-серверов 
на заре развития Интернета. Нет ни- 
каких причин, чтобы из мобильного 
телефона не сделать полноценный 
веб-сервер. Действительно, ведь это 
очень удобно: обновлять сайт на 
своем собственном телефоне. 
Чтобы доказать практическую воз- 
можность создания мобильного веб- 
сервера, в начале 2004 г. МоКа взя- 
лась за такой проект. Разработчики 
поставили цель — создать полно- 
функциональный веб-сервер на плат- 
форме S60/Symbian, который обслу- 
живал бы запросы с любого браузе- 
ра через Интернет. И это им удалось! 
Чтобы не писать код с нуля, для пор- 
тирования был выбран самый попу- 
лярный в Сети веб-сервер Apache 
httpd. Кроме Apache, на мобильник 
был перенесен модуль mod_python — 
интерпретатор популярного скрипто- 
вого языка Python для S60. То есть 
теперь на мобильном телефоне S60 
можно не только поставить сервер, 
но и выполнять различные скрипты. 
Помимо установки Apache на мо- 
бильном телефоне, решена еще од- 
на задача: обеспечена сетевая дос- 
тупность веб-сервера на телефоне с 
обычной 5!М-картой, чтобы сайт ра- 
ботал круглосуточно и был доступен 
в любое время. Это особенно труд- 
но, поскольку операторы сотовой 
связи обычно используют брандмау- 
эры для ограничения входящих зап- 
росов на телефоны внутри сети. 
Препятствие удалось обойти устрой- 
ством специального шлюза. 

По мнению специалистов Nokia, но- 
вое ПО способно в перспективе со- 
вершить настоящую революцию в 
Интернете. Если на каждом смарт- 
фоне в мире появится веб-сайт, тог- 
да, быть может, половина сайтов пе- 
реместится на мобильные телефоны. 
Сообщая об успехах программистов, 
портал «Вебпланета» осторожно за- 
мечает, что лишь будущее покажет, 
как все будет на самом деле. 


ОНЛАЙНОВЫЕ ПРОДАЖИ 
МУЗЫКИ ПОКА РАСТУТ 

Несмотря на жалобы воротил медиа- 
бизнеса на деятельность сетевых пи- 
patos, 2005 год стал для звукозаписы- 
вающей индустрии очень успешным. 
Продажи музыки через Интернет вы- 
росли более чем в 3 раза, а совокуп- 
ная прибыль достигла $1.1 млрд. Это 
не менее 6% дохода индустрии, полу- 
чаемого от всех прочих способов изв- 
лечения денег из музыки. 

В прошлом году через Сеть было 
продано в общей сложности более 
420 миллионов файлов, что не 


ИНТЕРНЕТ 


ЗНАЕТ, ЧТО... 


...Руководство Google 
официально признало, 
что в «локализованной» 
китайской версии служ- 
бы существует цензу- 
ра — из поисковой базы 
будут вырезаны все 
тексты, изображения и 
новости, которые по той 
или иной причине не 
понравятся местным 
властям. 


...Примерно каждый пя- 
тый малазийский чинов- 
ник тратит оплачиваемое 
налогоплательщиками 
рабочее время на прос- 
мотр порнографии, 

а также на выкачивание из 
Сети игрушек и музыки. 


...Средняя веб-страница 
в Сети содержит 19 эле- 
ментов разного типа. 
Около 98% веб-страниц 
содержат элементы 
«head», «html», «title» и 
«body». При этом три из 
них — обязательные эле- 
менты НТМЕ-документа. 
В то же время «title» та- 
ковым не является, но 
все равно встречается в 
подавляющем большин- 
стве веб-страниц. 


...Рынок Западной Евро- 
пы переполнен мобиль- 
ными телефонами, и на 
каждого жителя регио- 
на, от новорожденных 
до стариков, приходится 
хотя бы 1 сотовый. Объ- 
ясняется феномен прос- 
то — у активных пользо- 
вателей по 2 и более мо- 
бильника. Благодаря 
этому для некоторых 
стран коэффициент 
«проникновения мо- 
бильников» даже превы- 
сил 100%: Люксембург — 
160%, Италия — 119%, 
Португалия - 114%. 

В числе стран со 100%- 
ным проникновением — 
Греция, Великобритания, 
Испания, Ирландия, 
Финляндия, Австрия, 
Нидерланды и Дания. 


...Предложена компью- 
терная мышь, способная 
вести статистику кли- 
ков. Информация о ко- 
личестве щелчков выс- 
вечивается на LCD-aKpa- 
не манипулятора. 
...Создано устройство, 

с помощью которого 
автомобилю, как и мо- 
бильному телефону, 
можно закачать ориги- 
нальный рингтон. Это 
позволит без труда най- 


НОВОСТИ ИНТЕРНЕТА 


ИНТЕРНЕТ 
ЗНАЕТ, ЧТО... 


Мини-игры Наш выбор 


Разработчики мини-игр просто творят чудеса. Чтобы в этом убедиться, попробуйте флэш-ММОВРЕ. Страшно подумать, но, возможно, вы даже купите для 


ти свою машину среди 
нее платные add-on’bi! Впрочем, это — удел крутых и богатеньких игроманов, остальным мы адресуем исключительно бесплатные мини-развлечения. о 


тысячи припаркованных 
на стоянке. 


FIERCE BATTLE BOT ARENA FREESTYLE 


...В продажу поступил 
будильник «Назойли- 
вая муха». Когда необ- 
ходимо разбудить че- 
ловека, он взлетает с 
базы и начинает кру- 
жить по спальне с 
раздражающим жуж- 
жанием. 


ADVENTURE QUEST 


http://www. freeworldgroup.com/ 
games3/fight 


http://www. 2flashgames.com/f/ 
£-962.htm 


http://clevermedia.com/ 
freestyle_game.html 


http://www. battleon.com 


Плохое настроение, все валится 
из рук? Freestyle безусловно ста- 
нет лекарством от хандры. Забава 
эта жутко медитативная. Вы пере- 


Жанр игры сложносоставной: 
пошагово-ролевой файтинг. 
Самое смешное: формально раз- 
работчики ничего не забыли — есть 


За все часы, проведенные в Bot 
Агепа, игроку так и не дадут уп- 
равлять своими боевыми робота- 
ми. Они умные и проиграют 


Вот оно и случилось — настоящая 
MMORPG, полностью сделанная 
по технологии Flash. После быст- 
рой регистрации игрок попадает 


бой, заклинания, покупка оружия и 
даже рост одной из характеристик 

персонажа. Победы добиться неп- 

росто, противник владеет магией 

и может лечить себя! 


По данным социологического опроса 
(ЮНПРЕСС), в структуре свободного 
времени юных россиян 12-16 лет 
компьютер и Интернет занимают 

3-е место, немного уступая телевиде- 
нию и общению с друзьями. 


FREEWARE DOWNLOAD x 
ПРОСМОТР > 


http://alex-co.narod.ru a 


Последний релиз популярной программы 
для быстрого определения местоположе- 
ния звонившего по номеру его АТС в Моск- 
ве или Санкт-Петербурге. Также утилита 
подскажет коды городов России и СНГ, 

а заодно и коды зарубежных стран. 


ОЦЕНКА: жжхх 
РАЗМЕР: 589 Кбайт 
FastReader 1.4 

http://fastreader.by.ru a 


Мучает желание овладеть скорочтением — 
по 10000 знаков в минуту? Причем именно 
«овладеть», сразу и полностью, а не долго 
и упорно тренироваться? Утилита в этом 
поможет - 10-15 минут, и вы читаете в нес- 
колько раз быстрее. 


ОЦЕНКА: kkk kok 
РАЗМЕР: 502 Кбайт 
ВСЕ > 


(а может, разок и выиграют?..) 
самостоятельно. Все что нам до- 
верено — экипировать машинки 

и выбрать для них турнир. Чтобы 
заработать на очередной апгрейд. 


на сервер, где обитает около 
10 тысяч геймеров, дальше как 
обычно: персонажи, монстры, 
квесты, деньги, оружие, броня. 
Никаких тормозов и бесплатно! 


выглядит таким уж удивительным 
достижением, учитывая взрывопо- 
добный рост рынка цифровых пле- 
еров. Их за минувший год было ре- 
ализовано более 60 миллионов 
штук, что на 60% выше показателя 
2004 года. 

Впрочем, как полагают эксперты, 
рынок близок к насыщению и в бли- 
жайший год-два следует ожидать 
застоя или даже значительного сни- 
жения темпов роста онлайновых 
продаж музыкальных файлов. 


ОНИ УЖЕ НЮХАЮТ. А ВЫ? 
Компания NTT, один из крупнейших 
мобильных операторов на территории 
Японии, представила оригинальную и 
неожиданную разработку. 

Новое устройство является генерато- 
ром запахов. Это шар размером с 
футбольный мяч, способный переда- 
вать ароматы веб-страниц, если в них 
прописаны соответствующие коды. 
Пока что это устройство воспринима- 
ется большинством пользователей 
лишь как дорогая игрушка произво- 
дителей парфюмерии. Впрочем, если 
стоимость гаджета ($640) удастся су- 
щественно снизить, то «запахогене- 
ратор», несомненно, найдет и более 
широкое применение в Интернете. 
Например, в онлайновых играх. 


НОВЫЙ ИМИДЖ SEX.COM 

Доменное имя Sex.com вновь прода- 
но. За столь раскрученный актив но- 
вому владельцу пришлось выложить 


бираете клавиши-стрелки, стара- 
ясь перекрасить квадраты игро- 
вого поля в зеленый цвет. А игра 
транспонирует эти действия в за- 
мечательную музыку. 


рекордную сумму в $12 миллионов 
наличными и акциями. 

В свое время домен зарегистрировал 
Гэри Кремен. Произошло это еще в 
1994 году, после чего «адресок» хо- 
дил из рук в руки, с каждым разом 
прибавляя в известности и стоимости. 
Пик скандала пришелся на 1995 год, 
когда некто Стивен Коэн украл домен 
и использовал для создания своей 
порнографической империи. 

После затяжного сражения в судах 
собственность пять лет спустя была 
возвращена Кремену, а Коэну суд 
постановил возместить убытки на 
сумму $65 миллионов. Не пожелав 
платить штраф, Коэн бежал и по сей 
день остается должником. 

Компания же Escom, новый владе- 
лец домена, специализируется вов- 
се не на порнографии — напротив, 
основным делом компании являет- 
ся выпуск всевозможных учебников 
и пособий для экспертов, студентов 
и учащихся средней школы. м 


ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ НА ШАР РЯДОМ С СИМПАТИЧНОЙ 
ЯПОНКОЙ - ЭТО И ЕСТЬ ГЕНЕРАТОР ЗАПАХОВ ВЕБ-САЙТОВ. 
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...Чтобы уберечь потре- 
бителя от поддельной 
некачественной «Виаг- 
ры», компания-произво- 
дитель Pfizer будет 
встраивать в свою про- 
дукцию чипы ВАО 
(«радиометки»). 


...Даже высокопрофес- 
сиональные бармены 
наливают в широкие и 
низкие бокалы на 20- 
30% больше спиртных 
напитков, чем в узкие и 
высокие. Причина в хо- 
рошо известной опти- 
ческой иллюзии — 
более высокие емкости 
кажутся большими по 
объему. 


...Ученым из универси- 
тета Пенсильвании 
(США) удалось дока- 
зать, что человеческая 
память работает так же, 
как поисковые системы 
Сети. 


...Вероятность появле- 
ния рака легких у ку- 
рильщика зависит от ра- 
сы. У представителей 
белой расы вероятность 
возникновения рака лег- 
ких на 55% ниже, 

чем у негров. 


...14 миллиардов лет на- 
зад произошел Большой 
взрыв, из которого ро- 
дилась Вселенная. 40 
тысяч лет назад на Зем- 
ле появился современ- 
ный человек. Если всю 
историю Вселенной рас- 
сматривать как дистан- 
цию длиной в 100 мет- 
ров, то жизнь человечес- 
кой цивилизации длится 
лишь... 30 миллиметров. 


«Интернет.ру» 

(http://www. internet.ru), 
«Вебпланета» 
(http://www.webplanet.ru), 
KM.ru 

(http://www.km.ru), 
Washington Profile 
(http://www.washprofile.org), 
«Известия Науки» 
(http://www.inauka.ru) 


159 


| Address [= СИ:/САЙТЫ.ОНЛАЙН/206/СЕРГЕЙ_«Э!В»_ШТЕПА-/5!828 @ BIGMIR.NET/ 
КАК HE ПОТЕРЯТЬ ДЕНЬГИ В СЕТИ? 


еловек слаб. Если замаячила 

возможность без особого тру- 

да обогатиться, мало кто усто- 
ит. Что в реальной жизни, что в Гло- 
бальной Паутине! Между тем объяв- 
ления в духе «зарабатывай огромные 
деньги!..» так и подстерегают актив- 
ных сетенавтов в Интернете. Продви- 
нутые пользователи вряд ли воспри- 
мут такие заявления всерьез, но те, 
кто менее опытен, могут «повес- 
тись». Увы, любителей дармовщины 
ждут сплошные разочарования: поте- 
рянные деньги, время, нервы... 
Словом, чтобы не стать жертвой се- 
тевых мошенников, нужна прививка 
от глупости. Нижеследующий текст 
как раз и должен послужить таким 
лекарством. 


Нигерия и Интернет 

Думаю, большинство из нас хотя бы 
раз получали письма следующего 
толка: «Я — житель Нигерии, мой 
сын находится в Зимбабве, он нуж- 
дается в срочной операции, но я не 
могу выслать ему деньги! Пожалуйс- 
та, помогите мне! Перечислите $200 
на такой-то счет, а я отправлю вам 
намного большую сумму, которую 
вы оставите себе!». 

Разумеется, прочитав столь слезли- 
вое послание, отзывчивый человек 
мигом побежит в ближайший банк, 
дабы отправить денежки «больно- 
му» африканцу. И, конечно же, обе- 
щанного вознаграждения никогда не 
увидит — зато все финансы, отправ- 
ленные на указанный счет, перейдут 
во владение мошенника. Правоту 
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в суде вам не доказать: даже если 
хитрец, который, по сути, украл 
деньги, не сменит номер счета, у вас 
не будет ни одного подтверждения, 
что он вас обманул. Хотя бы потому, 
что начеркать письмецо с чужими 
банковскими реквизитами может 
практически каждый интернетчик. 

В общем, запоминайте простую ис- 
тину: если кто-то просит вас пере- 
числить денежки неизвестно куда — 
отказывайтесь. А лучше - не отве- 
чайте на предложение и вносите е- 
mail отправителя в черный список. 
Возможен и более решительный 
шаг. Полагаете, что письмо, которое 
вы получили, на самом-то деле не 
является обманом? Что ж, есть неп- 
лохой способ успокоить совесть и 
при этом не попасться в лапы мо- 
шенников: попросите, чтобы вам 
сначала выслали часть суммы, и 
лишь потом делайте соответствую- 
щий перевод. И овцы целы, и волки 
сыты. Чем не страховка?.. 


Пирамиды - на форумах 

Теперь — о так называемых «финансо- 
вых пирамидах», о которых подробно 
рассказывалось еще в 159-м номере 
«Страны Игр». Слава богу, число по- 
добных афер в последнее время зна- 
чительно сократилось. Люди, научен- 
ные горьким опытом, избегают сайтов 
с разнообразными вариантами сете- 
вого маркетинга. Впрочем, предложе- 
ния о заработке с помощью пирамид 
окончательно не пропали, просто они 
со спец-сайтов переместились на по- 
сещаемые сетевые тусовки. 
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| СЕТЕВЫЕ МОШЕННИКИ С УДОВОЛЬСТВИЕМ ДЕЛЯТСЯ ОПЫТОМ ДРУГ С ДРУГОМ. 


В ходе подготовки этой заметки на 
одном популярном форуме я как раз 
и обнаружил такое сообщение: снача- 
ла вы должны перечислить по $6 

на пять разных счетов системы 
Webmoney, номера которых указаны в 
послании. Далее необходимо скопиро- 
вать послание, убрав из него первый 
счет и заменив номер последнего сче- 
та на ваш \\ебтопеу-кошелек. Теперь 
приглашение в пирамиду надо оста- 
вить на сотне-другой интернет-конфе- 
ренций. На этом заботы кончаются — 
можно ждать халявных доходов. 
Понятно, что если на такое предложе- 
ние клюнет достаточное число прос- 
таков (несколько тысяч), то по этой 
схеме действительно можно зарабо- 
тать. Но учтите: это негуманно, ведь, 
фактически, вы обманываете каждо- 
го пользователя, уговаривая его пе- 
речислить средства в пирамиду. 
Даже если оставить в стороне мо- 
ральную сторону, то возникает воп- 
рос — дойдет ли очередь до вашего 
кошелька и кто на самом деле зара- 
ботает? Подумайте, зачем, спраши- 
вается, перечислять деньги на пять 
счетов неизвестно кому, когда лю- 
бой может самостоятельно размес- 
тить несколько предложений на раз- 
ных форумах и сразу же указать но- 
мера своих кошельков? Действи- 
тельно, незачем. 

Честно говоря, очень жаль, что столь 
бесхитростные обманы до сих пор 
работают. Они не только заставляют 
людей отправлять деньги неизвестно 
куда, но еще и портят репутацию 
систем денежного перевода 

(в данном случае — Webmoney), кото- 


рыми многие пользуются долгие го- 
ды и не имеют никаких трудностей... 


Магазин на пару дней 
Интернет-магазинов, в отличие от пи- 
рамид, в Сети чрезвычайно много. 

То тут, то там мы видим баннеры, 
приглашающие посетить один из та- 
ких ресурсов. Конечно, крупные мага- 
зины вроде Ozon.ru или «Болеро» дос- 
таточно надежны, но «лавки» помель- 
че далеко не всегда действуют честно. 
Характерный пример. На е-тай при- 
ходит письмецо с предложением по- 
сетить сайт Х. На нем размещены 
объявления о продаже дорогих ноут- 
буков по низким ценам, причем под- 
робно объясняется, почему это воз- 
можно (серые схемы ввоза, конфис- 
кат и т.п.). Вполне естественно, что у 
вас появляется желание получить 
ценную вещь за треть стоимости. 


Криминальное чтиво 


Не только госорганы, но и любите- 
ли ведут жестокую борьбу с сете- 
выми мошенниками. Если хотите 
узнать больше, то почитайте следу- 
ющие материалы: 

и «Ответный удар виртуальным 
мошенникам» (http:/Awww.crime- 
research. ru/library/kurs.htm) 

и «Инвестиционные авантюры 
в сети» (http://www.i2r.ru/stat- 
ic/218/out_15769.shtml) 

и «Сети для рыбака и для рыбы» 


(http:/Awww.sostav.ru/columns/opi 
nion/2004/stat24/) 


СТАТЬИ 


Ни денег, ни паролей... 


Мошенники часто используют один хитрый метод: 

на сайте вам предлагают скачать небольшую прог- 
рамму, существенно облегчающую процесс регистра- 
UMM BO BCAKMX «пирамидах» и прочих системах халяв- 
ного заработка денег. В большинстве случаев эта 
утилита либо заражает компьютер вредоносным ви- 
русом, либо крадет все пароли и передает их заинте- 
ресованным лицам, желающим попользоваться ва- 
шей конфиденциальной информацией. 

Будьте бдительны, не жмите бездумно на ОК! 


Вы перечисляете деньги на нуж- 
ный счет, и... ничего не происхо- 
дит. Никаких товаров вы не по- 
лучаете, сайт через неделю не 
работает, а мошенники с удо- 
вольствием распоряжаются ва- 
шими деньгами. 

Конечно, напрочь отвергать 
возможность покупок в интер- 
нет-магазинах глупо, но и стать 
обманутым тоже не хочется. 
Поэтому учитесь отличать дей- 
ствующий ресурс от «липового». 
Во-первых, соберите как можно 
больше информации о сайте, на 
котором вы хотите что-либо 
приобрести. Если в ответ на 
запрос с названием магазина 
Google или Яндекс выдаст 
ссылки на публикации в автори- 
тетном издании (сетевом или 
бумажном, неважно), посвящен- 
ные данному заведению, велика 
вероятность что вас не «кинут». 
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Деду Морозу! 
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Если ресурс еще не удостоился 
рецензий - не беда, попытай- 
тесь найти отзывы обычных 
пользователей о покупках в 
этом магазине. Не будут лишни- 
ми телефонные номера и адре- 
са администрации ресурса. 
Если сможете дозвониться и 
выяснить у них все необходи- 
мое, вероятность, что вас обма- 
нут, значительно уменьшается. 
Во-вторых, трезво взгляните на 
ценовую политику магазина. 
Если предлагают двести номе- 
ров «Страны Игр» за ничтож- 
ную сумму в $10 — знайте, это 
обман, ведь за такую мизерную 
плату столь качественные жур- 
налы купить невозможно. Ко- 
нечно, бывают редкие исключе- 
ния, когда товары предлагают 
по удивительно низким ценам, 
но встречаются они нечасто и, 
как правило, либо приурочены 
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к тотальной распродаже (являю- 
щейся, в свою очередь, след- 
ствием невостребованности 
предмета), либо к скорому появ- 
лению более качественных про- 
дуктов того же плана. 

В-третьих, избегайте предопла- 
ты. Представьте себе: очеред- 
ной интернет-магазин закрыва- 
ется по причине нерентабель- 
ности. Вы в последний момент 
отправляете деныги, и... ничего — 
фирма закрыта, товара нет. 
Конечно, расчет с курьером или 
даже наложенный платеж ме- 
нее выгодны, но куда более на- 
дежны. 

Ну аесли все же решите пла- 
тить вперед, то перед столь рис- 
кованным шагом обязательно 
разузнайте, каков «срок жизни» 
выбранного заведения, при- 
киньте, дотянет ли оно до дос- 
тавки заказа... ш 


| ДЛЯ ПРИВЛЕЧЕНИЯ ЛЮБИТЕЛЕЙ ХАЛЯВЫ ИСПОЛЬЗУЮТ ЛЮБЫЕ СРЕДСТВА, НАПРИМЕР, ДЕДУШКУ МОРОЗА. 


в мартовском номере 
Game coding: 


Неуправляемый DirectX 
Физика в играх 

Звуковое насилие 
Искусственный интеллект 


Комфортное 
программирование игр 


Проблемы переносимости 
Защита игр от взлома 
Сетевые игры 


ХОЧЕШЬ БЫТЬ 
СПЕЦИАЛИСТОМ 

В КОМПЬЮТЕРНЫХ 
ТЕХНОЛОГИЯХ? 


ЧИТАЙ 
ХАКЕР 
СПЕЦ! 


Весь софт из журнала 

и другие полезные программы 
на прилагаемом 
мультизагрузочном СП! 


| Address [= СИ:/ВЕСИММЕВ.ОНЛАЙН/206/СТАНИСЛАВ_ПОЛОЗЮК-/ОВЮМ @ GAMELAND.RU/ 


УГОЛОК НОВИЧКА 


stevenww @ тай.ги: Возникла жуткая 
беда с браузером Internet Explorer 
6.0: при каждой новой загрузке 
компьютера в качестве стартовой 
станицы устанавливается какая-то 
http/start.traffer.ru. Пробовал менять 
на другую или about:blank — не помо- 
гает. Подскажите, как избавиться от 
«заразы»? Операционная система 
Windows ХР. Николай. 
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О: «Избавиться от заразы» непросто, 
поскольку ссылка на http://start. traf- 
fer.ru прописывается в реестре и при 
каждой загрузке ОС обновляется. 
Есть несколько способов поправить 
дело. Запускаем редактор реестра 
(«Пуск» -> «Выполнить» -> regedit). 
Там находим раздел HKCU\soft- 
ware\Microsoft\Internet Explorer\Main\ и 
удаляем из него все упоминания о 
зловредном сайте. Однако существу- 
ет вероятность, что ссылка прописа- 
лась еще и в других разделах. Для 
нахождения используем поиск (в ре- 
дакторе реестра это «Правка» -> 
«Найти»), а в поле поиска задаем 
start.traffer.ru. Все найденные значе- 
ния удаляем. Если работать с реест- 
ром трудно, то стоит воспользоваться 
специальной утилитой Autoruns 
(http:/Avww.sysinternals.conyUtilities/Autor 
uns.html). Она поможет убрать из авто- 
загрузки все вредоносное, в том числе 
и злополучный сайт. Предложенные 
способы универсальны, с их помощью 
можно убрать не только http:/start.traf- 
fer.ru, но и другие сайты-паразиты, ко- 
торые вы «подхватили» в Сети. 


КаЫаг@уапаех.ги: Постоянно полу- 
чаю на мэйл письма с темой типа 
MAILER-DAEMON@UMAIL.RU. Там 
говорится, что какое-то мое письмо 
не доставлено и так далее, хотя я на 
такие адреса письма не слал и в 
жизни эти адреса не видел! 

Что за...? Никитяй. 

О: Все эти письма — обычный спам. 
Также они означают вероятность 
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того, что почтовый ящик или компь- 
ютер взломали и используют для 
рассылки спама. Если это так, 

то кардинальный способ лечения — 
сменить почтовые пароли или адре- 
са е-тай. 


$1686 @ БК.ги: Редакция, к вам воп- 
рос: как мне изменять качество Mp3 
(например, с 192 Кб/сек до 64 
Кб/сек) без перекодировки? Сергей. 
О: Для этого существуют специаль- 
ные программы. Одной из очень 
удобных и быстрых является 
dBpowerAMP (http://setup.com.ua/ 
body.php?p=1 &sf=7&ce=4). Главное 
достоинство утилиты — бесплат- 
ность, правда конвертирует она все- 
го в 2 формата, но если работать 
только с Mp3, то вполне хватит. Так- 
же стоит попробовать еще одну — 
Mp3Resizer (качаем с http://down- 
load2.times.|v/master/files/1/Multimedia 
/Audio/mp3resizer.zip). Тоже бесплат- 
ная, быстрая и удобная программа. 


kukuru @inbox.ru: Помогите! Мы игра- 
ем по модему в Warcraft, я прини- 
маю подключения, т.е. сервер - я. 
Если игру создаю я - то все отлич- 
но, но если игру создает друг — 
начинаются глюки (после нажатия 
«идти туда-то» юнит тупо стоит око- 
ло 1-2 секунд и после этого начина- 
ет двигаться). Модем у меня ста- 
ренький (фирмы Acorp), но рабочий. 
То же самое наблюдается и в «бат- 
ле» (battlenet — Прим. автора), 
Алексей. 
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О: За этим «эффектом» может стоять 
ряд недугов, но, скорее всего, дело в 
медленной связи и, соответственно, 
больших лагах. Во-первых, проверьте 
кабель дома и в подъезде на предмет 
«скруток» проводов, так как они мо- 
гут заметно снизить скорость переда- 
чи. Во-вторых, загляните на сайт про- 
изводителя и скачайте оттуда послед- 
нюю прошивку (оптимизирует наст- 


ройки под наши суровые телефонные 
линии) и драйвер для своего модема 
(http:/Avww.acorp. ru/support/down- 


load/). Если все это не поможет, TO 
меняйте модем на новый. 

skander88 @rambler.ru: Подскажите, 
как обрезать доступ к порно-сайтам 
с моего компьютера? Нужно для это- 
го дополнительное ПО или можно 
обойтись стандартными средства- 
ми? OC Windows ХР SP2, браузер 
IE 6. Skander. 

О: В вашем случае «обрезание» 
можно провести двумя способами. 
В меню браузера открываем 
«Сервис» -> «Свойства Обозревате- 
ЛЯ» -> «Содержание». В пункте «Or- 
раничения доступа» выбираем пункт 
«Включить» и на вкладках настраи- 
ваем уровни доступа к порно-ресур- 
сам, сценам насилия и ненорматив- 
ной лексике. Увы, отключить такую 
защиту несложно, достаточно еще 
раз пройтись по указанным пунктам 
меню. Поэтому стоит подумать 

о применении дополнительных 
фильтров, например, Naomi 3.2.23 
(1.3 Мбайт, http:/Awww.radiance. 
mé6.net). Утилита бесплатна, англоя- 
зычна, довольно надежна и не тре- 
бует настройки. м 
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ТАКТИКА 


Перевод 
Продолжительное знаком- 
ство с игрой позволило 
оценить качество перево- 
да от «1С» максимально 
полно. В целом он оказал- 
ся неплохим, но не очень 
ровным. С одной стороны, 
стоит отметить достаточно 
высокое качество озвучки. 
Голоса актеров подобраны 
превосходно. 

С другой — частенько ви- 
дишь, что слова перевода 
не влезают в предназна- 
ченное для них место, и 
догадываться, что патро- 
ны называются «7.62 
НАТО ББ», приходится из 
контекста. 


UFO: Aftershock 
(<UFO: Возмездие») 


UFO: Aftershock — долгая игра. В процессе вам придется противостоять нескольким расам 
враждебно настроенных инопланетян. Эта статья позволит вам хорошо подготовиться к встрече. 
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ПЛАНИРОВАНИЕ ХОДА МИССИИ - КЛЮЧ К УСПЕХУ. РАСЧИТЫ- 
ВАЙТЕ СКОРОСТЬ ПЕРЕДВИЖЕНИЯ ВАШИХ СОЛДАТ И ВРАГОВ. 
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СТРАТЕГИЯ 

Как вы узнали из нашего обзора, 
вся территория Земли поделена на 
секторы, которые бывают двух ти- 
пов. Если не брать в расчет необи- 
таемые области, то они делятся на 
будущие базы и их придатки, на 
которых добываются ресурсы. 

Но мало просто захватить регион. 
После этого нужно соединить его 
(с помощью трубопровода или пор- 
та) с главной базой. Только в этом 
случае ресурсы живительным пото- 
ком хлынут в «казну». 


Из трех типов ресурсов самыми 
редкими и важными являются 
инопланетные артефакты. Главная 
неприятность заключается в том, 
что связывающий базы путь требу- 
ет всех трех типов. Поэтому вашей 
первой стратегической задачей 
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UFO: Aftershock («<UFO: Возмездие») 
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станет поиск провинции, в которой 
их можно добывать. 

Но чтобы узнать, что именно добы- 
вает провинция, ее необходимо 
разведать. Это можно сделать тре- 
мя способами. 

Само по себе. Если вы долго вла- 
деете каким-то регионом, то впол- 
не вероятно, что вы постепенно уз- 
наете о том, что находится в со- 
седних. 

Зов о помощи. Если вашими неиз- 
вестными соседями является ка- 
кая-нибудь из группировок людей, 
то не исключено, что когда у них 
появятся проблемы, они обратятся 
к вам, заодно раскрывая, в каком 
именно районе они живут. 
Направленная разведка. Рядом с 
кнопками управления Лапутой и 
строительства путей есть кнопка 
«Миссия». Направив ее на грани- 


Автор: 
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чащую с вашими территорию, вы 
начнете разведку. 

Найдя требуемый район и захватив 
его, соедините базу, к которой он 
принадлежит, с ним. Если же ваши 
поиски не увенчались успехом, 
подскажем: артефакты добывает 
фракция псиоников, которую вы 
сможете обнаружить на Британс- 
ких островах. 


АММУНИЦИЯ 

Если вы решите расправляться с 
возникающими миссиями сразу, то 
достаточно быстро столкнетесь с 
нехваткой боеприпасов. До того 
момента, когда заводы произведут 
их в достатке, придется вертеться. 
А именно: экономить, пользоваться 
теми, что есть и выбивать их из 
встречных врагов (а иногда 

и друзей). 


UFO: Aftershock («<UFO: Возмездие») 


Экономия 
Не стреляйте с больших дистан- 
ций, когда шанс попадания ниже 
50%. Вместо этого используйте 
особенности местности, чтобы по- 
добраться поближе. 

Если враг вас еще не заметил, пот- 
ратьте дополнительное время на 
прицеливание. 

Всегда носите с собой ножи. До- 
бив неприятеля до бессознатель- 
ного состояния, не стреляйте в не- 
го, а лучше зарежьте. Но осторож- 
ность не помешает: какая-нибудь 
Куколка, обладая большим коли- 
чеством жизней, вполне может по- 
лучить часть повреждений в виде 
шока. А когда солдат с ножом по- 
дойдет к ней, чтобы добить ее, мо- 
жет оклематься и наподдать нагле- 
цу. Особенно плохо будет вашему 
воину, если он не обладает боль- 
шой силой. Даже подойдя к чудес- 
ным образом ожившему мутанту, 
он не сможет быстро с ним спра- 
BUTbCA. 

Экономьте ретикулянские батареи. 
Лазерные винтовки оставшихся на 
Земле инопланетян будут долгое 
время оставаться лучшим доступ- 
ным оружием. Но с течением вре- 
мени ситуация с патронами для них 
не улучшится: наши умельцы так и 
не научатся их производить. Поэто- 
му расходуйте их максимально 
экономно. Ненадолго вздохнуть с 
облегчением можно только собрав 
на складе двадцать-тридцать 
«обойм». 


Подножный корм 

Охотьтесь на Куколок. Умея поль- 
зоваться оружием, после смерти 
они оставляют его на поле боя. 
Скорее всего, они станут вашими 
первыми «поставщиками» шотга- 
нов, пистолетов и гранат. Поэтому 
старайтесь перейти на использова- 
ние земных средств убийства сра- 
зу же, как только они появятся в 
вашем распоряжении. 


НЕМЕДЛЕННАЯ АТАКА НА МИРНЫХ ЖИТЕЛЕЙ, ОСТАВЛЕННЫХ НА ВАШЕ ПОПЕЧЕ- 
НИЕ, НЕ ИСКЛЮЧЕНА. ПОЭТОМУ НАЧАВ МИССИЮ, ПРЕЖДЕ ВСЕГО ОСМОТРИТЕСЬ. 
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Патчи и баги 
Обязательно найдите и 
установите последний 
патч. Это сэкономит вам 
массу нервов, так как 
ошибки в игре хоть и 
немногочисленны, но 
весьма досадны. И обяза- 
тельно сохраняйтесь пе- 
ред тем, как подбирать 
предметы с пола. Этот 
баг, не выведенный даже 
в последней версии (1.2), 
заставит переигрывать 
миссию заново. 


Охотьтесь на выживших иноплане- 
тян. Они — ваш единственный ис- 
точник батарей. 

Эффективное использование 

В медлабораториях обязательно 
исследуйте все подобранные на 
миссиях трупы. Это позволит уз- 
нать уязвимости ваших оппонен- 
тов. А получив эту информацию, 
обязательно ей воспользуйтесь. 
Ваша цель — нанести максималь- 
ные повреждения, потратив мини- 
мум боеприпасов. 


Отнять и поделить 

Не стесняйтесь пользоваться несго- 
ворчивостью кланов людей. Если они 
не хотят отдавать добром очередной 
район, подумайте, не стоит ли осно- 
вательно пополнить (а то и сущест- 
венно расширить!) запас пушек, пат- 
ронов и взрывчатки за счет падения 
репутации в глазах группировки. 

В начале игры у киборгов можно 
раздобыть автоматические шотганы 
и пусковые установки. А у обычных 
людей есть хорошие пистолеты-пуле- 
меты и винтовки начального уровня. 


ПРОКАЧКА 

Ролевой элемент развит в UFO: 
Aftershock очень неслабо. У каждо- 
го солдата есть более десятка ха- 
рактеристик и шесть основных па- 
раметров, которые на них влияют. 
А определенное сочетание пара- 
метров позволяет солдату полу- 
чать различные специализации во 
время обучения. Не будем пере- 
числять все эти элементы: в игре 
содержится вся базовая информа- 
ция, а из встроенной энциклопедии 
можно почерпнуть их детальное 
описание. Сосредоточимся на том, 
куда направить полученный во вре- 
мя боя опыт. 

То, насколько хорошо отряд спра- 
вится с боевым заданием, зависит 
от многих факторов. Умение обра- 
щаться с оружием, знание врага и 
скрытность — самые важные из 
них. Но есть в отряде одна роль, 
от которой зависит гораздо боль- 
ше. Эта роль — «разведчик». Чем 
раньше вы обнаружите врага, тем 
больше шансов занять верную по- 
зицию и уничтожить его с наимень- 


ИЗ-ЗА НИЗКОЙ СКОРОСТИ ПЕРЕДВИЖЕНИЯ | 
ПЛОСКОВИК ОПАСЕН ЧУТЬ МЕНЬШЕ. 
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Кстати, о 
бронебойных 

Сразу, как только появит- 
ся возможность, берите 

с собой бронебойные пат- 
роны. Без них убийство 
наполовину железного ки- 
борга станет непростой 
задачей. Они могут пона- 
добиться далеко не в каж- 
дой миссии, но окажутся 
незаменимы при встрече 
с недружественно настро- 
енными людьми, а так же 
на поздних этапах игры. 


ЕСЛИ ПЕРЕБИТЬ ОСТАЛЬНЫХ ВРАГОВ ЗАГОДЯ, 
ТО МУТАНТУ, КОТОРОГО НАДО ЗАХВАТИТЬ 
ЖИВЫМ, НЕ ПОНАДОБИТСЯ ЛЕЧЕНИЕ. 


шими потерями (и здоровья, и бо- 
еприпасов). Поэтому с самого на- 
чала игры необходимо посмотреть, 
какой из бойцов обладает наилуч- 
шим «врожденным» талантом. Са- 
мого наблюдательного стоит бе- 
речь, лелеять и как можно скорее 
«раскачивать» его и обучать навы- 
ку «Разведчик». 

Но обнаружить врага можно не 
ТОЛЬКО С ПОМОЩЬЮ «наблюдатель- 
ности». Рекомендуем взять в свой 
отряд женщину-псионика сразу 
же, как только появится такая воз- 
можность. Кроме возможности ис- 
пользовать специальные приборы 
и экипировку, своим развитым 
«шестым чувством» псионик нахо- 
дит врагов рядом с ним. В закры- 
тых помещениях эта особенность 
незаменима, так как работает 
сквозь пол и стены. А с ростом 
псионических способностей их 
владелец увеличивает их радиус 
действия. 

Второе по важности умение — 
«Доктор». В начале его прокачка 
просто увеличивает эффектив- 
ность лечения в бою. Но на пос- 
леднем, третьем уровне OH ускоря- 
ет излечение от «перманентных 
повреждений». Они плохи не толь- 
ко тем, что снижают начальный за- 
пас здоровья. По какой-то стран- 
ной прихоти разработчиков «боль- 


UFO: Aftershock («<UFO: Возмездие») 


БУДЬТЕ АККУРАТНЫ: ИНОПЛАНЕТЯНЕ НЕ 
БРЕЗГУЮТ САМОУБИЙСТВЕННЫМИ НИ 


ных» солдат не пускают учиться. 
Приходится или оставлять солдата 
в лазарете, или же брать с собой 
на задание, но вместо того, чтобы 
идти стрелять, он боязливо прячет- 
ся за спинами товарищей: «Как бы 
не ранили снова». 

Но не стоит забывать о непосред- 
ственных боевых качествах: уме- 
нии пользоваться конкретными ти- 
пами оружия и знании уязвимых 
точек врага. От первого появляют- 
ся бонусы к ТТХ, главный из кото- 
рых — дальность стрельбы. Второе 
же сильно увеличивает поврежде- 
ния и вероятность критического 
удара. 

С начала необходимо выбрать, ка- 
кую из двух основных «школ» вла- 
дения оружием (ближний бой или 
винтовки) выбрать для каждого 
бойца. Почему «двух»? Да потому, 
что стабильного источника боепри- 
пасов в начале игры не найти ни 
для тяжелых пулеметов, ни для 
снайперских винтовок, ни для ба- 
зук. А винтовка — самый универ- 
сальный «ствол» в игре: обладает 
приличной точностью и дальностью 
поражения, при стрельбе очередя- 
ми может быстро нанести большой 
урон и позволяет быстро прице- 
литься. Важно еще то, что умею- 
щий обращаться с винтовками сол- 
дат сможет нанести разные типы 


ВРАГИ С ПУСКОВЫМИ УСТАНОВКАМИ — 
САМАЯ БОЛЬШАЯ ГОЛОВНАЯ БОЛЬ. 
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повреждений, что немаловажно на 
последних этапах игры. 

Неплохим распределением будет 
такое: по одному специалисту для 
пулеметов, ракетниц, «снайперок» 
и дробовиков, причем некоторые 
из них должны уметь пользоваться 
винтовками, а остальные члены от- 
ряда целиком и полностью преда- 
ны родичам АК-47. 


КБОЮ ГОТОВ 

Обязательно прочитайте описание 
миссии. Кроме самого задания от- 
туда можно узнать, против кого 
придется иметь дело. От этого бу- 
дет зависеть, насколько серьезное 
сопротивление встретят солдаты и 
что вы найдете на земле после ус- 
пешного выполнения задания. Под- 
готовившись к встрече с мутанта- 
ми, инопланетянами или одной из 
группировок людей, начните мис- 
сию. Перед тем как показать такти- 
ческий интерфейс, в котором вы и 
будете управлять отрядом, игра 
откроет схематичное изображение 
карты миссии, в котором нужно 
выбрать точку высадки. Вместо то- 
го чтобы сломя голову бросаться в 
бой, внимательно изучите схему 
уровня. Из нее важно понять, много 
ли на карте закрытых помещений и 
не является ли она двухуровневой. 
Если так и есть, соответственно 


РЕКОМЕНДУЕМ СТРОИТЬ НЕ МЕНЬШЕ ПАРЫ 
КОЛЛЕДЖЕЙ НА КАЖДОЙ БАЗЕ. УСИЛИВШИЙСЯ 
ПРИТОК РЕСУРСОВ И УВЕЛИЧЕННАЯ ЗАЩИТА ОТ 
КУЛЬТИСТОВ СТОЯТ ДЕНЕГ НА ПОСТРОЙКУ. 
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ТАКТИКА 


Культ автомата 
Атакуйте культистов сра- 
зу, как только появится 
возможность. Именно у 
них можно раздобыть це- 
лую кучу важных и нуж- 
ных предметов. Лазерные 
снайперские винтовки, 
АК-47, различные примоч- 
ки для оружия, одежда 
для псиоников - все это 
ждет нас на территориях, 
подсвеченных малиновым 
цветом. Но не думайте, 
что культисты расстанутся 
со своим добром легко. 


СНАЧАЛА ЗАЙМИТЕ ВСЕ ДОБЫВАЮЩИЕ 


РАЙОНЫ, И ТОЛЬКО ПОТОМ СОЕДИНЯЙТЕ 


ЗАВОЕВАННУЮ БАЗУ С ВАШЕЙ СЕТЬЮ. 


168 


БЕЗУСЛОВНО, РОБОТЫ СМОГУТ НЕПЛОХО 
ПОМОЧЬ. НО ПРОТИВ СЕРЬЕЗНЫХ 
ПРОТИВНИКОВ ОНИ ОДНИ НЕ ВЫСТОЯТ. 


смените вооружение бойцов (писто- 
леты и дробовики вместо обычных 
и снайперских винтовок). 

Выбор экипировки, соответствую- 
щий предполагаемой дистанции 
боя, чрезвычайно важен. Дело в 
том, что оружие ближнего боя или 
сильнее ранит (дробовики), или 
быстрее наводится на цель (писто- 
леты и пистолеты-пулеметы). 


«DON’T GET HURT» 

Плакат с такой надписью висел на 
стене в Х-СОМ: Apocalypse. Но 
этот простой девиз не потерял сво- 
ей актуальности и поныне. В мис- 
сии нужно действовать аккуратно, 
но не мешкать с решениями. 

В начале миссии включите стрель- 


СТРАНА ИГР 1 05 || МАРТ | 2006 


UFO: Aftershock («<UFO: Возмездие») 


бы очередями и переведите все ору- 
жие в режим стрельбы навскидку. В 
большинстве случаев обратное пе- 
реключение не понадобится. Затем 
начинайте поиск врагов на уровне. 
Мутантов можно найти в любой его 
точке, зато все остальные предпо- 
читают отсиживаться в больших 
зданиях. При этом ваши противни- 
ки нередко оказываются недалеко 
друг от друга или вообще ходят 
плотной группой, так что завязав 
перестрелку, будьте готовы к ско- 
рому пополнению в их числе. 

В случае, если ваши солдаты заме- 
тили кого-то раньше, чем он уви- 
дел их, то у вас есть бесценное 
преимущество. Реализовать его 
можно несколькими способами. 


Прокрасться, чтобы разведать рас- 
положение остальных мутантов; 
Выбрать выгодную позицию для 
будущей стычки; 

Просто первым открыть огонь. 

В начале игры второй вариант 
предпочтительнее всего: у ваших 
подопечных еще нет оружия, бью- 
щего на большие расстояния. Поэ- 
тому в ваших интересах заманить 
противника к зданиями (или дру- 
гим укрытиям), чтобы после этого 
устроить засаду. 

Если же отряд двигался недоста- 
точно скрытно и был замечен до 
того, как занял задуманную пози- 
цию, то тактическое отступление к 
тем же укрытиям будет вполне вер- 
ным действием. м 


НЕ ОСТАВЛЯЙТЕ СВОЕГО СНАЙПЕРА БЕЗ ПРИКРЫТИЯ. ЕСЛИ РЯДОМ С 
НИМ НЕОЖИДАННО ОКАЖЕТСЯ ВРАГ, ТО СЛИШКОМ ДОЛГОЕ ВРЕМЯ ПРИ- 
ЦЕЛИВАНИЯ СНАЙПЕРСКОЙ ВИНТОВКИ СЫГРАЕТ С НИМ ЗЛУЮ ШУТКУ. 
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Зарезать или убить 
в честном бою? 
Большую часть противни- 
ков в The Two Thrones 
можно обезвредить с по- 
мощью Speed Kill, однако 
никто вас не заставляет 
уклоняться от сражений: 
если есть желание — на 
врага можно напасть и 
открыто. Проявляя чудеса 
храбрости, стоит пом- 
нить, что по умолчанию в 
арсенале Принца лишь 
кинжал, мечи и тому по- 
добное, остальное необ- 
ходимо искать и подби- 
рать прямо на поле боя. 
Важный момент: любое 
вспомогательное оружие 
рано или поздно ломает- 
ся (запас прочности ука- 
зывается во время схва- 
ток в левом верхнем уг- 
лу), поэтому замену луч- 
ше всего подыскивать за- 
ранее. Впрочем, при 
должной ловкости хвата- 
ети одного кинжала. 


Prince of Persia: 
The Two Thrones 


Древний Вавилон во власти темных сил. Его защитники мертвы, на улицах резня. И только молодой Принц 
может положить конец кровопролитию. 


THE BEGINNING 

После вступительных роликов идите 
вперед и, кувыркнувшись, минуйте 
ворота. Поверните налево, найдите 
большой деревянный ящик и с него 
прыгайте на камень неподалеку. За- 
тем доберитесь до первого деревян- 
ного карниза, а оттуда, пробежав по 
стене, до следующего. Взбегите на 
стену, чтобы ухватиться за выступ, и 
по нему (продолжая висеть) двигай- 
тесь налево. Обогнув угол, отпустите 
выступ и идите к лестнице. Спустив- 
шись, прыгайте на колонну и караб- 
кайтесь вверх. Затем прыгайте на 
вторую колонну, а оттуда (еще нем- 
ного поднявшись) обратно на пер- 
вую. Теперь вы можете перепрыг- 
нуть на платформу, а от нее рукой 
подать до колонны в центре комна- 
ты. С нее (сместившись вправо) 
прыгайте на карниз, с помощью ко- 
торого можно добраться до следую- 
щего помещения. 


ТНЕ ВАМРАВТ$ 

В комнате впервые встречается 
фонтан — здесь можно восстановить 
силу и сохранить игру. В соседней 
комнате взбирайтесь по лестнице, 
чтобы встретить первого противни- 
ка — стражника. Здесь можно поп- 
робовать применить Speed КИ — 
нужно только подкрасться к врагу 
сзади. Соскользнув вниз по очеред- 
ной колонне, убейте следующего 
охранника. Потом, пробежав по сте- 
не, цепляйтесь за карниз. Двигай- 
тесь вправо, затем прыгайте на 
следующий карниз. С него можно 
перепрыгнуть пропасть и добраться 
до лестницы. Спускайтесь по ней, 
подготовившись к встрече с охран- 
ником. Выбирайтесь на аллею (сно- 
ва охранник), сворачивайте напра- 
во и по стене бегите к карнизу. 
Взбирайтесь на него и прыгайте к 
следующему. Сворачивайте за угол 
и влезайте на ближайшую лестни- 
цу. В следующей комнате взбегите 
на стену, чтобы влезть на платфор- 
му. Потом добегите (опять же по 
стене) до красного занавеса и по 
нему спуститесь вниз. Вас поджида- 
ют три охранника. После расправы 
над ними поворачивайте налево и 
взбирайтесь вверх по лестницам, 
оттуда — на карниз и снова на лест- 
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ницу. Дойдя до закрытой двери, 
влезайте на уступ слева, чтобы 
выйти на платформу, где вас под- 
жидает лучник. Прикончив его, иди- 
те вперед, спускайтесь по лестнице 
и, убив охранника и лучника, идите 
до конца коридора к лестнице. 


THE HARBOR DISTRICT 
Сохранитесь у фонтана. Пробегите 
по левой стене и дотянитесь до сле- 
дующей платформы. По карнизу 
двигайтесь за угол, затем, восполь- 
зовавшись деревянными балками и 
еще одним карнизом, идите к зак- 
рытой двери. Воспользуйтесь от- 
верстием внизу, чтобы попасть на 
другую сторону. Поверните налево, 
если хотите обзавестись вспомога- 
тельным оружием. Потом направ- 
ляйтесь к очередному переплете- 
нию деревянных балок, по которым 
и надо спуститься вниз. Там вас 
уже поджидают лучник и страж. 
Убив их, мчитесь по стене, затем 
прыгайте на балку и карабкайтесь 
на ближайшую платформу. Впереди 
еще одна балка, прыгайте на нее. 
Перелетайте пропасть и слезайте 
вниз. Убейте еще двух стражников. 
Снова балки и перекладины - с их 
помощью спускайтесь еще ниже, 
убейте стражника и идите дальше. 
С края платформы нападите на 
стражника и лучника внизу. Затем 
взбирайтесь на лестницу и прыгай- 
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те на перекладину. Убейте лучника 
и двигайтесь дальше, воспользо- 
вавшись отверстием в нижней час- 
ти загородки. 


THE STREETS OF BABYLON 
Сохранитесь у фонтана. Взбегите по 
стене, чтобы добраться до платфор- 
мы, затем, пробежав по стене спра- 
ва, убейте стражника и, чуть погодя, 
лучника. По левой стене спешите к 
балке, с которой можно перепрыг- 
нуть на ближайшее здание. Миновав 
лестницу и достигнув тупика, взбеги- 
те по стене и используйте Wall Jump, 
чтобы добраться до уступа. Продол- 
жайте подниматься вверх, пока не 
окажетесь на самой верхней плат- 
форме. По деревянным балкам ска- 
чите дальше, чтобы затем вскараб- 
каться на перекладину, а с нее прыг- 
нуть на карниз неподалеку. Убейте 
двух стражников, потом по аллее 
ступайте вперед и по карнизам и 
балкам переходите на следующую 
платформу. Достигнув конца аллеи, 
бегите по правой стене, с нее сигай- 
те на балку, с балки — на стену и, от- 
толкнувшись от нее, — на следую- 
щую балку, расположенную выше. 


THE PALACE BALCONY 
Сохранитесь у фонтана. Через про- 
лом спрыгните на небольшую плат- 
форму внизу. Пробегите по стене, а 
потом оттолкнитесь, чтобы ухватиться 
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за балконные перила. На балконе 
прогуливаются стражник и лучник, 
еще один лучник прячется в глубине 
коридора. Вскарабкайтесь на статую 
и, пробежав по стене, вонзите кинжал 
в небольшую золотистую плиту. Подп- 
рыгните, чтобы закрепиться на следу- 
ющей плите, затем скачите на плат- 
форму напротив. С помощью пробе- 
жек по стенам и прыжков доберитесь 
до кнопки, чтобы открыть дверь. В 
следующей комнате влезайте на 
стол, чтобы добраться до края плат- 
формы. Бегите по правой стене (сно- 
ва придется цепляться кинжалом за 
плиту). Спускайтесь на нижнюю балку 
и отскакивайте к противоположной 
стене. Повисните на кинжале, чтобы 
применить Speed КИ против очеред- 
ного охранника. Влезайте на колонну 
справа, с нее по балкам, стенам и 
карнизам проберитесь к лучнику, раз- 
гуливающему внизу. Двигайтесь 
дальше, убейте охранника, расчисти- 
те дверной проем неподалеку, убейте 
следующего стражника. Взбегите по 
стене, чтобы вонзить кинжал в плиту. 
Далее, от плиты к плите, дотяните до 
платформы. Влезьте на стол, пробе- 
гите по стене и прикончите лучника. 
По балкам перепрыгните на карниз, с 
него — на перекладину, с которой лег- 
ко попасть на платформу. Восполь- 
зуйтесь очередным столом, чтобы 
взбежать по стене и зацепиться кин- 
жалом за плиту. Далее двигайтесь 
направо (по стене и балкам). Выруби- 
те стражника и лучника. Пройдя по 
коридору, с помощью стола взбегите 
на стену и перепрыгните на балку. Ис- 
пользуя балки и плиты, подберитесь к 
следующему стражнику. Отсюда по 
стене и карнизам лезьте наверх. Мчи- 
тесь по коридору. Здесь, чтобы на- 
жать на копку, понадобится взбежать 
по стене. Не мешкая, идите к открыв- 
шейся двери. 


THE PALACE 

Сохранитесь. Справа — коридор, no 
которому надо пронестись, чтобы 
Принца не проткнули шипы. Далее 
проскользните мимо ловушки с ог- 
ромными лезвиями. Пробегите по сте- 
не, едва секция с шипами вернется в 
нормальное состояние. Взберитесь на 
перекладину, чтобы попасть на плат- 
форму. Пробегите по стене, стараясь 
не угодить под ножи, и прыгайте на 
следующую платформу. Еще одна 


пробежка по стене (снова ловушка!) 
выведет вас в коридор. Минуя ловуш- 
ки, доберитесь до рычага — повернув 
его, вы откроете проем в потолке. Ту- 
да-то вам и нужно. 


THE THRONE ROOM 

Сохранитесь. OT фонтана вам напра- 
во. Влезайте на статую, с нее по сте- 
нам, небольшой платформе и став- 
ням-трамплинам доберитесь до луч- 
ника. Укокошив его, сделайте еще од- 
ну пробежку — до следующей плат- 
формы. Отсюда можно добраться до 
деревянных балок. С них перепрыгни- 
те в узкий вертикальный желоб меж- 
ду стенами. Соскользнув вниз, убейте 
еще одного лучника, после чего про- 
должайте путь вдоль стены, чтобы в 
конце концов оказаться на колонне. 
Спустившись по ней немного ниже, 
перепрыгивайте на платформу с луч- 
ником, а оттуда — на другую колонну. 
Чуть погодя придется расправиться с 
двумя стражниками, чтобы выбраться 
в коридор и узнать дальнейшую судь- 
бу Кайлины. 

После окончания заставки в распоря- 
жении Принца окажется Кинжал Вре- 
мени и способность поворачивать 
время вспять. Идите вперед, расчис- 
тив завал. Не останавливайтесь — пол 
под вами в любой момент может об- 
рушиться. Взбегите на стену, чтобы 
нажать на кнопку, открыть дверь и по- 
пасть в следующую комнату. Пол 
здесь столь же ветхий, но теперь на 
случай неудачи у вас есть контроль 
над временем. В конце коридора за- 
цепитесь за плиту на стене. Затем бе- 
гите к соседней платформе, с нее 
можно добраться до занавеса, а по 
нему соскользнуть вниз, к выходу. 


THE TRAPPED HALLWAY 

Не забудьте о фонтане. Идите напра- 
во, пока не увидите ловушку (две пе- 
реворачивающиеся доски с шипами). 
Чуть погодя придется прошмыгнуть 
мимо вращающихся колонн с лезвия- 
ми, потом — снова панель с шипами. 
И снова колонны с лезвиями. Справа 
на стене - кнопка, открывающая 
дверь. В следующей комнате двигай- 
те к колонне в правом углу (пол здесь 
может обрушиться) и забирайтесь на 
нее, чтобы перепрыгнуть на соседние 
колонны, а с них — на карниз (тоже 
очень хрупкий). Сверните за угол, 
чтобы прыгнуть на другой карниз. 


С него сигайте на колонну, оттуда — к 
противоположной стене, чтобы заце- 
питься за плиту. Перебежками, по ко- 
лонне и балке доберитесь до плат- 
формы. Цепляйтесь за занавес, с ко- 
торого также потребуется спрыгнуть 
чуть позже, чтобы не разбиться. 


THE RUINED PALACE 

Ритуальный фонтан. Идите налево до 
новых ловушек (колонны с лезвиями, 
панели с шипами, хрупкий пол). Нако- 
нец, попав в комнату, сигайте через 
провал на платформу. Пробежав по 
стене, разделайтесь со стражником и 
подойдите к каменной глыбе. Прыгай- 
те на карниз, убейте двух стражников 
и разбейте сундук (10 Sand Credits — 
пригодится для покупок в Extra 
Features). Далее, убрав еще одного 
стражника, двигайтесь вдоль стен до 
ставни-трамплина — с нее легко по- 
пасть на карниз, пройдя по которому, 
вы оказываетесь в следующем поме- 
щении. 


THE ROYAL CHAMBERS 
Сохранитесь у фонтана. Дальше 
просто идите вперед, пока не начнет- 
ся очередная заставка. 


THE SEWERS 

Hy вот, Принц попал туда, где обя- 
зан побывать каждый супергерой, то 
есть в канализацию. Слава богу, 
здесь тоже есть фонтан. Вам вперед 
и на перекладину, с нее на следую- 
щую и так далее, пока не окажетесь 
на противоположной платформе. 
Еще пара акробатических трюков — 
и вы на следующей платформе, рас- 
положенной левее. Поднимайтесь по 
перекладине на карниз, а с него в 
желоб, по которому можно соскольз- 
нуть вниз без риска для жизни. 
Здесь вы встретите новых врагов — 
Рептусов. Расправьтесь с ними и 
спускайтесь по карнизам, желобам и 
перекладинам. Внизу топайте к ка- 
менной глыбе неподалеку. От нее по 
стенам (время от времени цепляясь 
за плиты кинжалом) и очередному 
карнизу доберитесь до колонны в 
центре зала. Соскользните вниз и 
шагайте в открывшуюся дверь. Дой- 
дя до края доски, прыгайте в следу- 
ющий вертикальный желоб, чтобы 
спуститься вниз. Потом вперед, пока 
не окажетесь у края пропасти. По 
карнизам карабкайтесь на колонну в 


У Темного Принца 
мало времени 
Превратившись в Темного 
Принца, герой получает 
немало преимуществ: не 
нужно угадывать момент 
co Speed Kill, благодаря 
оружию-цепи удается со- 
вершать более длинные 
пробежки по стенам и 
цепляться за недоступные 
ранее перекладины. Од- 
нако Темный Принц вы- 
нужден постоянно торо- 
питься — его здоровье 
убывает, словно песок в 
песочных часах. Бороться 
с этим можно двумя спо- 
собами: уничтожать про- 
тивников и разбивать лю- 
бые подвернувшиеся под 
руку предметы интерье- 
ра, от кувшинов до ска- 
меек. Но все же стоит 
помнить — и чудища, и 
кувшины имеют обыкно- 
вение заканчиваться. 
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1 ДОБРАТЬСЯ ДО ПЕРВОГО ЛУЧНИКА ПО СТЕ- 
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Какой принц не 
любит быстрой 
езды? 

Перед тем как устроить 
лихие скачки по улицам 
Вавилона, обязательно 
проверьте запас Песка — 
желательно, чтобы все ак- 
тивные Sand Tanks были 
заполнены. Во время го- 
нок на колесницах слож- 
нее всего не разделывать- 
ся с противниками (их не 
так уж и много), а вписы- 
ваться в повороты и про- 
езжать по узким улочкам. 
Любая ошибка приводит к 
ДТП, и если у вас нет воз- 
можности повернуть вре- 
мя вспять, придется начи- 
нать все сначала. Хорошо 
хоть «трассы» сравни- 
тельно коротки, так что, в 
крайнем случае, все опас- 
ные участки можно и за- 
помнить. 


THE RUINED PALACE 
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центре. Прыжок на перекладину, a 
оттуда — на движущийся кусок стены 
(дождитесь, когда он приблизится к 
вам). Уцепитесь за плиту и при пер- 
вой же возможности бегите по стене 
направо. Еще одна пробежка позво- 
лит Принцу попасть в желоб и спус- 
титься вниз. Здесь, выйдя на сере- 
дину комнаты, Принц превращается 
в Темного Принца и тут же вступает 
в бой с отрядом Рептусов. Одержав 
победу, с помощью цепи вытащите 
из стены каменный блок с изобра- 
жением львиной морды — дверь по- 
зади вас откроется. Не теряя време- 
ни, по доскам перепрыгивайте на ко- 
лонну, спуститесь с нее и уничтожь- 
те Рептусов. Покиньте комнату и с 
помощью цепи сигайте на дальнюю 
платформу. Отсюда рукой подать до 
следующего желоба. Внизу копо- 
шатся Рептусы; убив их, вытащите 
из стены еще один блок, чтобы отк- 
рыть дверь. Взбегите по деревянной 
стене, чтобы добраться до карниза; 
пройдите по нему за угол, затем 
вскарабкайтесь на следующую плат- 
форму. Мчитесь вдоль правой стены 
к лестнице, ведущей наверх. Там 
нужно с помощью кинжала опустить 
рычаг в стене, чтобы выдвинуть 
часть стены. По перекладинам обой- 
дите ловушку и выбирайтесь на 
платформу, с которой попадете в 
следующий желоб-спуск. При сопри- 
косновении с водой Принц возвра- 
щает себе прежний облик. Можно 
вздохнуть свободнее. Идите вперед, 
по карнизам, до движущегося участ- 
ка стены. Зацепитесь кинжалом за 
плиту, а потом бегите к следующей 
платформе. Избавьтесь от четверки 
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Рептусов, опустите рычаг (кинжалом 
его, кинжалом), чтобы открыть 
дверь. Далее у вас есть выбор — пря- 
мо, никуда не сворачивая, либо за 
занавес, через многочисленные пре- 
пятствия, за первым Life Upgrade 
(увеличивает запас жизненных сил). 
Настоятельно рекомендуем выбрать 
второй вариант — в будущем приго- 
дится. Тем не менее, рано или позд- 
но путь придется продолжить. А впе- 
реди вас уже поджидают ловушки — 
лезвия и шипы. Миновав их, вы по- 
кинете канализацию. 


THE TUNNELS 

Наконец-то фонтан! По стене пере- 
бегите с платформы на платформу. 
Поверните налево, и еще раз по сте- 
не — до лестницы. Лезьте наверх и 
перепрыгивайте на карниз. Здесь 
для вас заготовлен новый тип лову- 
шек — самострелы. Дождитесь, пока 
они начнут перезаряжаться, чтобы 
продолжить путь наверх по карни- 
зам. Кое-где вставать на карнизы не 
нужно, иначе получите пару стрел в 
спину. Ваша задача — достичь плат- 
формы с двумя лучниками. Убив их, 
взбегайте по стене на карниз, чтобы 
далее по карнизам справа, внизу и 
вверху (некоторые из них могут об- 
валиться, еще два — время OT време- 
ни исчезают в стене) выбраться на 
вершину башни. 


THE FORTRESS 

Фонтан. Спуститесь по желобу, что- 
бы увидеть двух стражников и Пес- 

чаные Врата (Sand Gate). Обратите 

внимание на стражника в красном — 
если его не убрать без шума-пыли, 


THE SEWERS 


он может призывать подмогу, ис- 
пользуя Врата. Так что сделайте вы- 
вод. У красного стражника также 
можно отобрать меч, который посто- 
янно пополняет запас Песков Време- 
ни. Расправившись с охраной, зак- 
ройте Врата и получите дополни- 
тельный Sand Tank. Потом ступайте 
налево и, дождавшись когда панель 
с шипами повернется безопасной 
стороной, пробегите по стене, чтобы 
допрыгнуть до очередной перекла- 
дины. Выбравшись на платформу с 
лучником, убейте его и прыгайте на 
цепь, по которой спускайтесь вниз. 
Внизу два стражника: повиснув на 
цепи и улучив момент, их можно без 
труда нейтрализовать. Неподалеку 
шатается лучник, а на аллее чуть ни- 
же без дела лежит сундук с десятью 
Sand Credits. Возвращайтесь к цепи 
и по стене какого-то малопонятного 
сооружения лезьте на крышу. Про- 
бежав по стене (придется преры- 
ваться, цепляясь за плиты) и вос- 
пользовавшись трамплинами, дотя- 
ните до карниза, а оттуда дорога к 
балкону со стражником и лучником. 
Поверните рычаг, приблизьтесь 
краю и бегите по стене, стараясь не 
угодить на шипы. После чего под ва- 
шим контролем опять будет Темный 
Принц. Воспользуйтесь факелом на 
стене, чтобы перебежать до сосед- 
ней платформы. Еще одна платфор- 
ма — и можно спуститься вниз, пря- 
мо на голову ничего не подозреваю- 
щему лучнику. Вскарабкайтесь на 
карниз, чтобы выбраться на новую 
платформу. Бегите по стене (не за- 
бывая пользоваться цепью). Спусти- 
тесь по цепи вниз, убейте двух луч- 


СПРАВА ОТ ДОСКИ, НА КОТОРОЙ СТОИТ ПРИНЦ, - ЖЕЛОБ 
С НЕБОЛЬШИМ ВОДОПАДОМ. СПУСТИТЕСЬ ПО НЕМУ ВНИЗ. 
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ТАКТИКА 


Босс — Кломпа 
Оккупировавший арену 
уродливый монстр еще 
не так давно был челове- 
ком — и слугой визиря. 
Теперь же Кломпа лишил- 
ся нижней челюсти и не- 
вероятно растолстел. В 
честной схватке против 
него у Принца нет никаких 
шансов, поэтому придется 
пойти на хитрость. Вдоль 
стены вы заметите плиты, 
за которые можно заце- 
питься кинжалом, и пе- 
рекладины. По ним легко 
залезть на небольшие де- 
ревянные мостики, а отту- 
да — сигануть Кломпе на 
голову и использовать 
Speed Kill. Помните, что 
одним ударом дело не ог- 
раничится, так что будьте 
начеку. После второй се- 
рии Speed КИ! Кломпа 
окончательно выйдет из 
себя и вовсю начнет ору- 
довать огромным мечом. 
Дабы избежать ненужных 
увечий, подбегайте поб- 
лиже и бейте чудище по 
ногам. Через некоторое 
время он рухнет: тут-то и 
надо не мешкая взобрать- 
ся к нему на спину и на- 
нести последнюю, третью 
серию ударов. 


СТРАНА ИГР 1 05 || МАРТ 


НАД ГОЛОВОЙ У ПРИНЦА - ЦЕЛАЯ БАТАРЕЯ САМО- 
СТРЕЛОВ, СРАБАТЫВАЮЩИХ ЧЕРЕЗ РАВНЫЕ ПРО- 
МЕЖУТКИ ВРЕМЕНИ. БУДЬТЕ ВНИМАТЕЛЬНЫ! 


ников и дождитесь появления пат- 
рульного. После чего противники по- 
пытаются одолеть Темного Принца 
числом, что им, безусловно, не удаст- 
ся. Лучше вообще не тратить на вра- 
гов время, а залезть на каменный 
столб и по перекладинам (придется 
немного попрыгать) добраться до ры- 
чага. Опустите его с помощью кинжа- 
ла и бегите к открывшимся воротам. 
Принц снова станет прежним, в честь 
чего отправится кататься на колесни- 
цах. Покончив с развлечениями (и вы- 
пустив кое-кого на свободу), направ- 
ляемся в конец аллеи. По карнизам 
добираемся до лестниц, ведущих на 
платформу выше. Еще немного уси- 
лий (а также лестниц и карнизов) — и 
мы оказываемся в Нижнем Городе. 


THE LOWER CITY 

Сохранитесь у фонтана. По доскам и 
карнизам дуйте к платформе, оттуда 
пробегите по стене до трамплина и 
убейте стражника. Еще одного при- 
дется убрать, как только минуете 
дверной проем. Перелезьте через пе- 
рила и вниз. Расправьтесь еще с дву- 
мя охранниками. С помощью перек- 
ладин допрыгните до желоба, спусти- 
тесь вниз, перебейте охрану Песча- 
ных Врат и закройте их. Награда — 
100 Sand Credits. Пройдите в арку 
слева, чтобы встретить еще двух 
стражников. Затем доберитесь до 
плиты справа и зацепитесь за нее. 
Теперь без труда можно по стене и 
карнизу пробраться дальше, чтобы... 
встретить Гончих. Мерзкие твари ды- 
шат огнем, уклоняются от атак Прин- 
ца, и, чтобы убить их с минимальны- 
ми потерями, придется ОЧЕНЬ поста- 
раться. Одержав победу, начинайте 
восхождение на платформы. Едва 
Принц ступит на третью из них, как 
его темное «Я» снова даст о себе 
знать. Быстро летите вперед и с по- 
мощью цепи перепрыгивайте на со- 
седнюю платформу. Затем без про- 
медления — на перекладину, с кото- 
рой легко запрыгнуть на платформу 
выше. Убейте лучника. По стене беги- 
те дальше, мимо еще одной платфор- 
мы, чтобы в конце концов оказаться 
на лестнице. 


THE LOWER CITY ROOFTOPS 
Вернув Принцу нормальный облик, 
сохранитесь у фонтана. Потом — 


a 


ЗАКРЫТЬ ПЕСЧАНЫЕ ВРАТА МОЖНО, ТОЛЬКО 
ПОСЛЕ ТОГО, КАК ПЕРЕБЬЕТЕ ВСЮ СТРАЖУ. 


Prince of Persia 


направо, прыгайте на соседнее зда- 
ние и убейте лучника. Будьте наче- 
ку, ниже есть еще один. Бегите по 
стене и с помощью трамплинов вы- 
бирайтесь на ближайший балкон. 
После короткой заставки перепрыг- 
ните на соседние крыши, где уложи- 
те еще троих лучников. Карабкай- 
тесь выше, чтобы увидеть новую 
заставку. После повернитесь к зда- 
нию, показанному в ролике, и сигай- 
те на ближайшую крышу. Бегите по 
стене до трамплина и прыгайте на 
цепь, чтобы спуститься вниз. Убейте 
двух лучников, идите к краю плат- 
формы и скачите на карниз. Спус- 
кайтесь и идите вперед, пока не дос- 
тигнете тупика. Взбежав по стене, 
цепляйтесь кинжалом за плиту, а с 
нее — на карнизы, чтобы выбраться 
на другую платформу. Потом опять 
по стене и вниз на улицу, цепляясь 
кинжалом за плиты. Здесь нужно с 
помощью кинжала задействовать 
рычаг, открывающий сразу две две- 
ри. Ближайшая ведет к боссу, а та, 
что дальше (потребуется кувырок, 
чтобы вовремя пройти через нее) — 
ко второму Life Upgrade. Учитывая 
теплую встречу, которую Принцу го- 
товит босс, отвлечься все-таки сто- 
ит. Тем более что добраться до уве- 
личителя жизни не намного слож- 
нее, чем до первого. Всего-то и 
нужно — пройти мимо полудюжины 
ловушек, да проделать несколько 
акробатических трюков. 


ТНЕ АВЕМА 

Покончив с этим, возвращайтесь к 
рычагу, открывайте дверь и... не за- 
будьте снова сохраниться у фонта- 
на. Пробежав по небольшому кори- 
дорчику, вы оказжетесь на Арене, 
лицом к лицу с первым боссом — 
Кломпой (см. врезку). 


THE ARENA TUNNEL 

Едва завершится схватка с первым 
боссом, Принца сменит его темный 
двойник. Стало быть, время опять 
работает против вас. Не мешкая, 
мчитесь к противоположной плат- 
форме и, взбежав по стене, хватай- 
тесь за самый нижний карниз. Дож- 
дитесь, когда немного выше появит- 
ся еще один. С его помощью можно 
добраться до коридора, где установ- 
лена новая ловушка — пресс, реаги- 


THE FORTRESS 


The Two Thrones 


рующий Ha движение. Расположен 
он на самом краю глубокой ямы, а на 
другой стороне героя поджидает еще 
одна ловушка. Чтобы избежать уве- 
чий, понадобится максимальная соб- 
ранность и... немного везения. Да, и 
не забудьте воспользоваться цепью: 
без нее сигануть через яму не полу- 
чится. Немного позже на вашем пути 
встретятся еще два пресса, зато и 
появится возможность расколотить 
кое-какую посуду и поправить Тем- 
ному Принцу стремительно убываю- 
щее здоровье. Свернув налево, 
спуститесь по лестнице и цепью вы- 
тащите из стены каменный блок. 
Дальше - вверх по лестнице, с нее 
скачите на ближайшую платформу и 
как можно скорее проходите дальше, 
пока не закрылась дверь. Еще нем- 
ного акробатических упражнений — и 
Принц опять станет самим собой. 


THE BALCONIES 

Балкон неподалеку охраняют лучник 
и стражник. Первого нетрудно уб- 
рать при помощи Speed Kill, a вот 
поединка со вторым, вероятнее все- 
го, не избежать. Если необходимо, 
подберите меч стражника. По левой 
стене двигайтесь к следующему бал- 
кону, оттуда не так уж далеко до 
очередных Песчаных Врат (Запа 
Gate). Всего-то и нужно — немного 
полазать по отвесным стенам (кин- 
жал — по-прежнему лучший друг на- 
чинающего альпиниста), да распра- 
виться с парой-тройкой не ожидаю- 
щих нападения стражников. Охран- 
ника Врат, как обычно, рекомендует- 
ся отправить на тот свет без шума и 
пыли, в противном случае злодей 
вызовет подмогу. Наконец, закрыв 
Врата, Принц получит заслуженную 
награду, The Eye of the Storm. Это 
колдовство замедляет время, что са- 
мым серьезным образом отражается 
на скорости противников. А вот на 
Принца оно не действует. Смекаете, 
что к чему? Но мы отвлеклись... В 
коридоре одного из окрестных до- 
мов околачиваются аж четыре нед- 
руга, причем подкрасться к ним не- 
замеченными даже не мечтайте. 
После боя нажмите на плиту-кнопку 
и, задействовав The Eye of the Storm, 
дуйте к открывшейся двери. м 


Продолжение следует... 


СРАЗУ ЗА АРКОЙ КОЛЕСНИЦА ПРИНЦА ПОДВЕРГНЕТСЯ 
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В КАЖДОМ НОМЕРЕ 
DVD С ЛУЧШИМ 
ФУТБОЛЬНЫМ 
КОНТЕНТОМ 


В МАРТОВСКОМ НОМЕРЕ: 


ЕЕ 
Чудо-братья Березуцюее 


ТЕМА НОМЕРА 
История всех росенйсних 
чемпионатов. Великое и смешное 


ФАНАТСКИЙ ГИД 
Бригады, фирмы, мобы, банды 


БУДЬ В ФОРМЕ 
Как правильно выбрать футбольную 
экипировку, Вратарские перчатки 


ПОСТЕР 

Календарь Чемпионата России #005 
и открофенияя фотосессня 
болельщиц “Зенита” 


УНИКАЛЬНЫЙ КОНКУРС 
Суперприз = TKO на финал 
Лиги Чемпионов 2006! 


SECRET AREA 


al 


[X360] DEAD OR ALIVE 4 


1. Secret Achievements: 

0 Gamerscore Points — проиграйте 5 онлайновых 
поединков подряд; 

0 Gamerscore Points — проиграйте 10 онлайно- 
вых поединков подряд; 

0 Gamerscore Points — проиграйте 20 онлайно- 
вых поединков подряд; 

0 Gamerscore Points — достигните ранга D 

в ОоА4 Online; 

0 Gamerscore Points — достигните ранга Е 

в ОоА4 Online; 

Achieve a Bronze Star, 

10 Gamerscore Points — победите кого-нибудь 

с серией от 10 до 14 побед в DoA4 Online; 
Achieve a Silver Star, 

20 Gamerscore Points — победите кого-нибудь 

с серией от 15 до 19 побед в DoA4 Online; 
Achieve а Gold Star, 

30 Gamerscore Points. — победите кого-нибудь 
с серией в 20 или более побед в DoA4 Online; 
Play DOA4 for 5 hours — проведите за игрой 5 ча- 
сов (10 Points); 

Play DOA4 for 10 hours — проведите за игрой 10 
часов (20 Points); 

Play DOA4 for 100 hours — проведите за игрой 
100 часов (40 Points). 


2. Theatre Mode: 

Пройдите Story Mode один раз за любого пер- 
сонажа, чтобы открыть сам Theatre Mode. 
Теперь ролики для всех персонажей будут по- 


[XBOX] L.A. RUSH 


Введите коды BO время игры, чтобы получить со- 
ответствующие бонусы: 


4, х, 4, ›, [В|, 4 [A], « — $5,000; 

a, х, 4, ›, [Bl], [X], [A], М|, ^, х, 4, > — All cars in 
garage pimped; 

a, т, 4, ›, [Х|, ›, [В|, 4— быстрый трафик; 

к, х, % ›, [А], Х|, >; [Y], 4-— отключение полиции; 
, у, 4}, [X], 4, х, [B], ^_ бесконечное п20; 


Введите C-VHARD в качестве имени профиля — 
No catching up; 

Введите C-EASY в качестве имени профиля — 
медленные соперники. 


& 


& _ [PS2, XBOX] 
= 55 TO LIFE 


Бонус-уровень Beatdown — пройдите все 12 urpo- 
вых миссий и выполните все Mission Objectives. 


PLAYSTATION2 [XBOX | 


являться в нем сразу после Toro, как вы прой- 
дете игру за соответствующего героя. 


3. Секретные герои: 

Ein и 10 Gamerscore Points — пройдите Story 
Mode за Hitomi; 

Gen Fu u 10 Gamerscore Points — пройдите Story 
Mode за Eliot; 

Leon и 10 Gamerscore Points — пройдите Story 
Mode 3a Zack; 

Helena и 20 Gamerscore Points — пройдите Story 
Mode за каждого персонажа; 

Tengu и 20 Gamerscore Points — пройдите Time 
Attack Mode за каждого персонажа; 
Spartan-458 и 20 Gamerscore Points — пройдите 
Story Mode 3a Helena. 


4. Альтернативные костюмы: 

Пройдите за любого из указанных персонажей режим 
Story Mode по одному разу на каждый костюм: 

Ayane (4), Bass (2), Bayman (1), Brad Wong (1), 
Christie (2), Elliot (2), Hayabusa (2), Hayate (2), 
Helena (3), Hitomi (6), Jann Lee (2), Kasumi (5), 
Kokoro (5), La Mariposa (3), Leifang (5), Tina (3), 
Zack (2) 

Пройдите за любого из указанных персонажей 
режим Time Attack по одному разу на каждый 
костюм: 

Ein (2), Genfu (2), Leon (2), Spartan-458 (5) 

В скобках после имени персонажа указано 
общее количество его костюмов. 


& [PS2] PROJECT ZERO 3: 
THE TORMENTED 


Equipped Function: Fs — пройдите все миссии с рей- 
тингом 5; 

Equipped Function: In — пройдите игру на Nightmare; 
Equipped Function: Sn — пройдите игру на Normal; 
Equipped Function: Zm — пройдите игру Ha Normal и 
поймайте не меньше 100 призраков; 

Kei-Browband — пройдите игру на Normal; 

Kei-Fox ears — пройдите игру один раз на Hard или 
трижды Ha Normal; 

Kei-Glasses — пройдите игру дважды Ha Hard или 
Nightmare; 

Kei-Glasses (white) — завершите Ghost List; 
Kei-Yukata (navy) — пройдите игру Ha Normal; 
Kei-Yukata (orange) — пройдите игру дважды Ha 
Hard или Nightmare; 

Miku-Barrette — пройдите игру Ha Normal; 

Miku-Cat ears — пройдите игру один раз Ha Hard 
или трижды Ha Normal; 

Miku-Glasses — пройдите игру дважды Ha Hard или 
Nightmare; 

Miku-Headband — завершите Ghost List; 
Miku-Pinafore dress — пройдите игру Ha Nightmare 
или завершите все миссии; 

Miku-Yukata (blue) — пройдите игру Ha Normal; 
Miku-Yukata (pink) — пройдите игру дважды Ha Hard 
unu Nightmare; 

Miku-Zero costume — пройдите игру один раз на 
Hard или трижды Ha Normal; 

Rei-Cat ears — пройдите игру один раз Ha Hard или 
трижды Ha Normal; 

Rei-Glasses — пройдите игру дважды Ha Hard или 
Nightmare; 

Rei-Hair ornament — пройдите игру Ha Normal; 
Rei-Headband — завершите Ghost List; 


КОДЫ 


Автор: 
Максим Поздеев 
bw@gameland.ru 


[PS2] L.A. RUSH 


Введите коды во время игры, чтобы получить со- 
ответствующие бонусы: 

, У, 4, ›, ©, 4, В, ^ - $5,000; 

м, х, 4, }, ©, ®, (8, ©, 4, v, <> - All cars in 
garage pimped; 

a,4,4)>,@, >. ©, 4<— быстрый трафик; 

4, 4,4), @, ©, >, ©, ¢- отключение полиции; 
к, У, <}, ), «, т, ©), ^ — бесконечное п20; 
Введите C-VHARD в качестве имени профиля — 
No catching up; 

Введите C-EASY в качестве имени профиля — 
медленные соперники. 


®> [05] TRAUMA CENTER: 
сиски» UNDER THE KNIFE 


Доступ к дополнитель- Deftera Mission; 


ным миссиям открыва- X4: Tetarti — пройдите 
ется в меню Challenge ХЗ: Triti Mission; 

Mode: X5: Pempti — пройдите 
X1: Kyriaki — пройдите X4: Tetarti Mission; 

игру; X6: Parakevi — пройдите 


X2: ВеНега — пройдите Х5: 
Х1: Kyriaki Mission; X7: 
ХЗ: Triti — пройдите X2: X6: 


Pempti Mission; 
Savato — пройдите 
Parakevi Mission. 


Rei-Pinafore dress — пройдите игру на Nightmare 
или завершите все миссии; 

Rei-Suit — пройдите игру один раз Ha Hard или 
трижды на Могта!; 

Rei-Yukata (black) — пройдите игру на Normal; 
Rei-Yukata (red) — пройдите игру дважды Ha Hard 
или Nightmare; 

Ruri-Bell — пройдите игру один раз на Hard или 
трижды на Могта!; 

Ruri-Ribbon — пройдите игру на Normal; 

The concept — пройдите игру на Normal и поймай- 
те не менее 50 призраков; 

Trailer — пройдите игру на Normal и поймайте не 
менее 50 призраков; 

Trailer images — пройдите игру на Normal и пой- 
майте не менее 50 призраков; 

Upgraded Lens (Crush) — пройдите игру на Normal 
и поймайте не менее 150 призраков; 

Upgraded Lens (Serial) — пройдите все миссии; 
Upgraded Lens (Stop) — пройдите игру Ha Normal. 
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КОДЫ 


я 
comma [PSP] WORLD TOUR SOCCER 


Дополнительные команды: 


Команда звезд Африки — выиграйте Africa cup; 

Сборная звезд Азии и Океании — выиграйте Asia & Oceania Cup; 

Сборная Бразилия образца 1970 года — выиграйте все кубки в Cup Mode; 
Сборная звезд Европы — выиграйте Euro Cup; 

Сборная звезд Северной Америки — выиграйте Americas Cup; 

Сборная звезд Южной Америки — выиграйте South Americas Cup; 
Сборная звезд мира — выиграйте World Tournament. 


[PS2] OUTLAW VOLLEYBALL REMIXED 


SECRET AREA 


om [0$] METROID PRIME PINBALL 


1. Чтобы открыть уровень сложнос- 
ти Expert, необходимо один раз 
пройти Mission Mode. 

2. Выполните указанные ниже Tpe- 
бования в Multi Mission Mode, что- 
бы открыть новые столы для игры 
в Single Mission Mode: 


Artifact Temple — соберите двенад- 
цать Artifacts. После того как поя- 
вится возможность перенестись на 


другой уровень, выберите Artifact 
Тетре, что сделает его доступным 
ив Single Mission; 

Impact Crater — пройдите six-ball 
mini-game в Artifact Temple и выбе- 
pute Impact Crater. Победите 
Metroid Prime; 

Phazon Mines — победите Omega 
Pirate; 

Phendrana Drifts — победите 
Thardus. 


1. Код следует вводить BO время 
игры (не ставя ее на паузу). Для 
возвращения в обычный режим 

введите код еще раз: 


@, @ — у всех женских персонажей 
грудь становится больше. 

2. В Exhibition Mode на экране Court 
Select зажмите @ и введите код м, 
у, ^, У, 4 & >, ›, чтобы получить 


Зажмите GV наберите @), a, a, 


доступ ко всем кортам. 


[XBOX] BLITZ: THE LEAGUE 


1. Введите следующие коды в 
меню Extras: 

ONFIRE — Ball Trail всегда включен; 
BOUNCY — Beach Ball; 

PIPPED — Double Unleash Icons 
NOTTIRED — отключение 
выносливости; 

CLASHY — Super Clash Mode; 
BIGDOGS — Super Unleash Clash 
Mode; 

CHUWAY — кооперативный режим 
на двух игроков. 


2. Выполните соответствующие 
условия в режиме Quick Play, 
чтобы получить бонусы: 

Раш — пройдите defending-yactb 
Training Mode; 

All or Nothing — наберите не менее 
90 yard TD в Single Quick Play Mode; 


Big Head — одержите 40 побед в 
Quick Play Mode; 


Bonecrushes — одержите 30 побед в 


Quick Play Mode; 

Buttafingaz — пройдите rushing- 
часть Training Mode; 

David vs. Goliath — победите в 
Quick Play, не используя pass 
plays; 

Deuces Wild — пройдите receiving- 
часть Training Mode; 

Domination — пройдите prime time- 
часть Training Mode; 

Lucky 7s — пройдите Quick Play, 
используя только pass plays; 

No Injuries — пройдите passing- 
часть Training Mode; 
Windbreakers — забейте пять или 
больше field goals в Quick Play. 


[PS2] OUTLAW TENNIS 


1. Бонусные корты: 

Apocalypse — пройдите все 16 Tour 
Modes; 

Slaughterhouse — выполните все Drills 
для всех персонажей. 


2. Персонажи: 

Afrodite — пройдите Vinny's Tour Mode; 
Bruce — пройдите Luther's Tour Mode; 
Harley — пройдите Afrodite's Tour Mode; 
1се Trey — пройдите Shawnee's Tour 
Mode; 

Kiku — пройдите Donna's Tour Mode; 
Lizzy — пройдите Harley's Tour Mode; 
Luther — пройдите [се Trey's Tour Mode; 
Natasha — пройдите Summer's Tour 
Mode; 

Shawnee — пройдите Sven's Tour Mode; 
Sven — пройдите Killer's Tour Mode; 
Tommy — пройдите Kiku's Tour Mode; 
Vinny — пройдите Е! Suave's Tour Mode; 
Heavy G. — пройдите все 16 Tour Modes; 
Ball Boy — выполните все Drills для 
всех 16 персонажей. 


[GBA] YOSHI'S UNIVERSAL GRAVITATION 


178 СТРАНА ИГР | 05 || МАРТ | 2006 


Challenge 1 (открытие Challenge 
Mode) — одержите победу во вто- 
ром сражении с Баузером. 
Challenge 2, Зи 4 — целиком собе- 
pute Egg Gallery. Для этого нужно 


разыскать и добыть все фрукты на 
уровнях в Story mode. 

Final Challenge Marble — соберите 
все золотые медали на всех уров- 
нях в Story Mode. 


SECRET AREA 


@ _ (x0x) тону наик$ 
cme AMERICAN WASTELAND 


1. Введите приведенные ниже пароли 
в Cheats Menu: 

JARMIE — все уровни Story Mode ста- 
нут открытыми; 

the_condor — Matt Hoffman; 

2them00n — Moon Gravity; 

grindXpert — идеальный balance; 
2wheels! — идеальный manual: 
h!tchar!de — идеальный skitch; 
helpinghand — Mindy; 

sirius-DJ — Jason Ellis. 


2. Персонажи: 

Baller — пройдите Story Mode на 100%; 
Barber — пройдите все миссии Skate 
Ranch; 

Billy Joe — пройдите Classic Mode на 
уровне сложности Normal; 

Boone — пройдите Classic Mode на 
уровне сложности Normal; 

Boone in Breifs — выполните все Gaps; 
Camera Guy — пройдите Story Mode 

Ha 100%; 

Carnival Guy — пройдите все миссии 
Skate Ranch; 

Chloe — пройдите Story Mode на 100%; 
Dave Successfully — пройдите Classic 
Mode на уровне сложности 
Hard/Sick; 

Downtown Guy #1 — пройдите все мис- 
сии Skate Ranch; 

Downtown Guy #2 — пройдите Classic 
Mode Ha 100%; 

French Guy — пройдите все миссии 
Skate Ranch; 

Graffiti Guy — пройдите Classic Mode 
Ha 100%; 


Достигните Underworld. 
Получив доступ к оружей- 
ной (после победы над 
Goblez в Crystal Room), 
идите вниз в 
Weapon/Armor Room и 
зайдите за колонну, что 
стоит между двумя при- 
лавками. Оттуда идите 
наверх и попадете в сек- 
ретную комнату Lali Ho 
Pub. Направляйтесь нап- 
раво, туда, где на полу 
есть темные отметки. 
Пройдите сквозь стену и 
спускайтесь вниз, чтобы 
попасть в офис разработ- 
чиков Final Fantasy IV об- 
разца 1991 года, где мож- 
но пообщаться с создате- 
лями оригинальной игры. 


Hardhat Guy — пройдите Classic Mode 
Ha 100%; 

Iggy — пройдите Classic Mode Ha уров- 
He сложности Normal; 

Jason Ellis — пройдите Story Mode на 
уровне сложности Normal; 

Jimbo — пройдите Story Mode на уров- 
не сложности Hard/Sick; 

Little John — пройдите Story Mode на 
уровне сложности Normal; 

Master Zen — пройдите Classic Mode 
Ha 100%; 

Matt Hoffman — пройдите Classic Mode 
на уровне сложности Hard/Sick; 

Mega — пройдите Story Mode на уров- 
не сложности Hard/Sick; 

Mindy — пройдите Story Mode на уров- 
не сложности Easy; 

Murphy — пройдите Story Mode на 
уровне сложности Hard/Sick; 

Oil Rig Woker — выполните все Gaps; 
Performer — выполните все Gaps; 
Police Man — выполните все Gaps; 
Robot Tony — пройдите Story Mode на 
уровне сложности Easy; 

Welder — пройдите Story Mode 

Ha 100%. 


, a 
во" 
1% 


[GBA] FINAL FANTASY IV ADVANCE 


Если у Bac есть вопросы или комментарии по содержанию рубри- 
ки, пишите на bw@gameland.ru. И пусть все тайное станет явным. 


СТРАНА 


ИГР. UP rus 


ПРЕДСТАВЛЯЮТ КОНКУРС! 


«Через тернии к звездам»! 


НА КОНУ лицензионные 
DVD с фильмом 


«Миссия Серенити»! 


1. Телесериал «Светлячок», на основе которого снят фильм 


«Миссия Серенити», был... 
а) 14-серийным; 
6) 15-серийным; 
в) 16-серийным. 


2. Полнометражный фильм «Миссия Серенити» был снят как... 
а) предыстория исходного сериала; 
6) альтернативная версия; 
в) прямое продолжение. 


3. В полнометражном фильме все основные герои... 
а) сыграны теми же актерами, что и в ТВ-сериале «Светлячок»; 
6) заменены новыми; 
в) геройски погибли. 


УСЛОВИЯ 


Всего-то и нужно: выбрать правильные ответы на наши несложные вопросы и 
отправить их по адресу serenity@gameland.ru до 1 мая 2006 года с пометкой в теме 
письма (или на конверте) «Через тернии к звездам (конкурс)». 


Бумажные письма шлите на адрес редакции (указан в выходных данных журнала). 
И не забудьте полностью указать свои имя, фамилию и обратный адрес. Удачи! 


ТИЛЬНЫЕ КОМПЛЕКТЫ 5.1 OT SVEN КАРМАННЫЙ 
a st ree sia dee В продаже оба комплек- МУЛЬТИМЕДИА-ЦЕНТР 


системы в стиле hi-tech выпустила оте- та появились в феврале. Стоимость НТ- Оригинальное устройство — миниатюрный цифровой аудио- и 
чественная компания SVEN. Представ- 408 составляет $85, a НТ-415 — $95. m видеомагнитофон TViX mini — представила компания ОМСО. В 
ленные модели НТ-408 и НТ-415 осна- основе такого мультимедиа-плеера лежит 2.5-дюймовый вин- 
щены кабелями со специальной расц- честер и высокопроизводительный чип OT Sigma Designs. Но- 
веткой, позволяющей избежать ошибок винка позволяет воспроизводить большинство современных 
при подключении, подробными инструк- цифровых форматов, такие как MP3, WMA, MPEG1, MPEG2 и 
циями и пультами дистанционного уп- MPEG4 (DivX, XVID), AVI, VOB (файлы DVD), а также графичес- 
равления. Новинки можно приобрести в кие материалы в JPEG. Благодаря полноценному набору разъ- 
двух цветовых вариантах — серебристом емов (S-video, композитный, компонентный, аудиовыходы) сим- 
и черном. Сателлиты обеих систем мож- патичный гаджет находит «общий язык» с телевизорами, до- 
но установить на полки, закрепить на машними кинотеатрами, проекционным оборудованием и плаз- 
стене или на специальной подставке. От менными панелями. Кроме того, TViX mini дает возможность 
младшей модели акус- копировать на себя информацию с внешних УЗВ-носителей 
тика с индексом НТ- * без использования ПК — с цифровых фотоаппаратов и видео- 
415 отличается нали- камер, кардридеров, MP3-nneepos и т.д. Все это размещается 
чием четырехполосно- | на встроенном винчестере объемом 120 Гбайт. Размеры уст- 
го эквалайзера и воз- ройства сравнимы с габаритами сотового телефона 
можностью легкой (82x127.5x20 мм), а вес составляет 180 г. Появление TViX-mini 
фиксации колонок в ожидается в марте, цена его пока неизвестна. щ 


НОУТБУК ОТ МЕС 
С ШИРОКОФОРМАТНЫМ ДИСПЛЕЕМ 


Компания МЕС выпустила новый лэптоп бизнес-класса — модель $950. Устрой- 
ство весит всего 2 кг и оснащается широкоформатной (16:10) 14-дюймовой 
матрицей с разрешением 1280х768 пикселей. Ноутбук оборудован тремя разъ- 
емами USB 2.0, одним портом Firewire, содержит встроенный адаптер беспро- 
водной связи (Wi-Fi 802.11b/g и Bluetooth) и гигабитный сетевой контроллер 
(Ethernet 1000 Мбит/с), а также кардри- 

дер 5-в-1. NEC S950 комплектуется ы Зе 
жесткими дисками емкостью от 40 до 

100 Гбайт, процессорами Intel Pentium М i] 
с тактовой частотой до 2.26 ГГц и под- \ = \ 
держивает до 2 Гбайт DDR2-namatu. Гра- | | 
фический адаптер СМА 900 встроен в чип- 
сет переносного компьютера. Модель ожи- 
дается на прилавках российских магазинов 
в начале весны, рекомендованные цены на 
нее составят от $1300 до $1600. = 


a= = 


БЮДЖЕТНАЯ ГРАФИКА 
ОТ GIGABYTE 


Видеокарту для тех, кто не готов держивает Shader Model 3.0, HDR и 
тратить на графический адаптер операционную систему Microsoft 
больше $100-120, представила ком- _—-Vista. Частоты ядра/ламяти новинки 
пания Gigabyte. Модель GV- составляют 550/810 МГц, а GPU, 
NX73G128D базируется на чипе сделанный по нормам 90-нм техпро- 


NVIDIA 7300GS, под- цесса, имеет 4 пиксельных и 3 вер- 
тексных конвейера. Примечатель- 
ной особенностью карты от Gigabyte 
является бесшумная пассивная сис- 
тема охлаждения Screen-Cooling. 
Ориентировочная цена на модель 
от Gigabyte пока неизвестна, одна- 
ко, по данным NVIDIA, реко- 
мендованная стоимость 
плат с чипом GeForce 
7300GS составляет $99, 
>> ав продаже они появят- 
ся с февраля. щ ч 
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ЖК-МОНИТОРЫ ACER FERRARI 
CO ВСТРОЕННЫМ TV-TIOHEPOM 


Вслед за ноутбуками, на четвертый год сотрудничества компаний Acer и всем извест- 
ной итальянской команды Формулы-1, появились мониторы серии Ferrari. Особен- 
ностью этих моделей, помимо запоминающегося внешнего вида, является встроен- 
ный ТВ-тюнер с пультом дистанционного управления. ЖК-дисплей F-17, выполненный 
в корпусе с полированным акриловым покрытием, обладает 17-дюймовым экраном с 
разрешением 1280x1024. Яркость Т№+Ет-матрицы составляет 400 кд/кв.м, контраст- 
ность — 500:1, углы обзора по вертикали/горизонтали 130 и 140 градусов, а время ре- 
акции пикселя — 8 мс. Модель оснащена не только аналоговым (D-Sub) и цифровым 
портом (DVI-D), но также разъемами AV (S-video и композитный), SCART и кабелем 
для ТВ-антенны. Монитор оборудован двумя встроенными стереодинамиками. Что ка- 
сается F-19, то от младшей модели эта Ferrari отличается возросшим размером дисп- 
nea по диагонали — 19 дюймов, матрицей S-IPS+ CrystalBrite u контрастностью 550:1. 


Широкоформатный F-20 оснащен панелью Super-IPS с разрешением 1680x1050 точек, 
увеличенными до 160 градусов углами обзора и контрастностью 800:1. Рекомендован- 


ные розничные цены на F-17, F-19 и Е-20 составляют $578, $710 и $992 соответствен- 
но, мониторы уже можно встретить на прилавках российских магазинов. м 


ШВЕЙЦАРСКИЙ НОЖ С МРЗ-ПЛЕЕРОМ 


Разработчики легендарных армейских но- 
жей из Швейцарии Victorinox идут в ногу 
со временем. Теперь эти предметы 
можно заказать не только с отверт- 

кой или пилкой для ногтей, но ис 
интегрированным MP3-nneepom. 
Музыкальная «шкатулка» разме- 
щается в ручке перочинного но- 
жа Swiss Bit S.Beat MP3. Объем 
памяти любопытного гаджета 
составляет 1 Гбайт, он поддер- 
живает форматы MP3, WAV и 
WMA, оснащен ЕМ-радиоприемником и 
диктофоном. Время автономной работы составля- 
ет 8 часов, а ориентировочная цена — $161. ш 


МЫШЬ С ПОТАЙНЫМ ОТСЕКОМ 


Для любителей брать мышь с собой в дорогу выпущена оче- 
редная беспроводная модель с миниатюрным «багажником». 
Изобретение японской компании Е!есот под названием М- 
D7UR Wireless Mouse имеет специальный отсек (в верхней 
части манипулятора), куда в поездке 
можно положить USB-pecuBep, 
чтобы тот не потерялся. 
Симпатичный «грызун» 
представлен сразу в шес- 
ти вариантах расцветки 
корпуса, оснащен тремя 
кнопками и сенсором с 
разрешением 800 dpi. 
Питается устройство 
от одной ААА-бата- 
рейки. Мышь обладает 
размерами 
59х108.3х37.5 мм 
и весом 92 грам- 
ма. Модель уже 
продается по це- 
не около $40. ш 
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ТЕСТИРОВАНИЕ СОВРЕМЕННЫХ CPU 


ЖЕЛЕЗО 


Иван Макаренко /imac @ трох.ги/ 


СКОЛЬКО ВАМ ЯДЕР ДЛЯ ПРОЦЕССОРА? 


Многие пользователи, далекие от компьютерной техники, процессором иногда называют системный блок со всем его содержи- 
мым. Более опытные, оценивают CPU по высокой тактовой частоте и объему кэша. Споры вокруг конфигураций «классический» 
Intel или «альтернативный» AMD разгораются не меньше, чем вокруг футбола. Так что же сегодня означает эта маленькая мик- 

росхема для игр и приложений? Попробуем выяснить. 

Д ременных моделей процессоров 

от Intel и AMD из нижней и сред- 

ней ценовой категории. Мы специально 

решили взять именно этот сегмент, так 
как он наиболее востребован среди гей- 
меров. Но чтобы вам было с чем сравни- 

вать, мы рассмотрели и три «драгоцен- 


ных камня» Hi-End-knacca, прошедших 
под грифом «вне конкурса». А для нача- 


ля теста мы выбрали восемь сов- ризацией чипов от AMD. В свое время эта 
компания отставала от Intel по данному 
параметру, но за счет более эффективной 
архитектуры «Атлоны» и «Семпроны» в 
большинстве приложений демонстрирова- 
ли производительность на уровне более 
высокочастотных «Пентиумов» и «Селе- 
ронов». В результате AMD ввела PR-pen- 
тинг (Pentium Rating), указывая после наз- 
вания модельной линейки индексы (3000+ 
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Материнская плата: 
ASUS P5WD2 
Видеокарта: 
GigaByte GeForce 
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Мбайт 

Кулер: 

Intel Box 

Память: 

2х1 Гбайт Corsair 
DDR-II PC-5300 

HDD: 

Samsung HD160JJ 
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БП: 
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Драйвера: 
ForceWare 81.94 


ЧАСТОТА 


ла, как обычно, немного теории. 


Когда устройство не состыковывается с 
разъемом, для него вроде бы предназна- 
ченным, вопросы у покупателей неизбеж- 
ны. Производители процессоров — Intel и 
AMD — традиционно «разрешают» себе 
выпускать механически несовместимые с 
идеологическим противником комплектую- 
щие. Причем в рамках своих торговых ли- 
неек полупроводниковые гиганты частень- 
ко вынуждают пользователя при апгрейде 
менять не только «камень», но и материнс- 
кую плату, а иногда и память. На совре- 
менном этапе развития более всего акту- 
альны CPU с разъемами LGA775 (Intel) и 
Socket 939 (AMD), позволяющие сконстру- 
ировать «машину» на базе системной ло- 
гики с архитектурой PCI-Express. Если 
абстрагироваться от скоростных характе- 
ристик, то плюсом рассматриваемых CPU 
от AMD (Socket 939) является низкое теп- 
ловыделение, что означает менее строгие 
требования к охлаждению и к скорости 
вращения кулера. Процессоры же от Intel 
(LGA775) совместимы с современной и бо- 
лее дешевой памятью DDR2 и не так под- 
вержены поломкам при монтаже благода- 
ря контактным площадкам на корпусе 
(вместо тонких «ножек» АМО). 


Долгие годы «народным» критерием про- 
изводительности являлась тактовая часто- 
та. Однако ситуация изменилась с популя- 


> 


ит.д.). Впоследствии Intel также пересмот- 
рела свою политику «гонки мегагерц», 
пронумеровав свою продукцию серийны- 
ми номерами. 


ДВА ИЛИ ОДНО ЯДРО? 

Компания Intel несколько отстала от AMD в 
разработке двухъядерных CPU для домаш- 
него использования. Но сегодня на рынке 
присутствуют соответствующие решения 
от обоих производителей. Обозначаются 
они Intel Pentium D и Athlon 64 Х2. Однако 
для совместимости с двухъядерными мо- 
делями (Pentium О) пользователям необхо- 
димо было сменить материнскую плату, 
тогда как для поддержки Athlon 64 X2 сис- 
темной логике с разъемом Socket 939 тре- 
бовалось лишь обновление ВО$‘а. 


64 БИТА 

Внедрение в современных СРУ поддерж- 
ки 64-разрядных операционных систем 
пока ничего не дало геймерам, помимо 
проблем с поиском соответствующих 
драйверов. В играх производительность 
процессоров Athlon 64 и Pentium 4 в 64- 
битной Windows оказывается равной или 
чуть меньше аналогичных показателей, 
полученных в 32-битной версии ОС. По 
этой причине отложим рассмотрение 
этого вопроса до светлого будущего. 


МЕТОДИКА ИЗМЕРЕНИЙ 

Игры сейчас значительно сильнее зави- 

сят от мощности графического адаптера, 
нежели от процессора. И чтобы разница 


e 


между производительностью «камней» 
была более ощутимой, приходится ис- 
пользовать достаточно скромные разре- 
шения (1024х768 или 800х600) и отклю- 
чать сглаживание и анизотропную 
фильтрацию. Выставив 1600х1200 точек 
и включив АА и AF, мы получим практи- 
чески одинаковые значения fps. 

В рамках теста были использованы две 
наиболее актуальные платформы, бази- 
рующиеся на чипсетах Intel 955Х (разъем 
LGA775 для Intel) и NVIDIA nForce 4 SLI 
(Socket 939 для AMD). Каждый процес- 
сор был протестирован в следующих иг- 
pax: Quake 4, Quake 3, Unreal Tournament 
2004, Call of Duty 2 и Half-Life 2. Кроме 
того, мы исследовали наши «камни» на 
скорость выполнения часто используе- 
мых операций в Adobe Photoshop С$2 
(бенчмарк ps7bench 2.0, файл 100 
Мбайт). Не забыли мы про время архи- 
вации файлов, а также оценили скорость 
кодирования звука и видео. 


INTEL CELERON D 336 

Более ранние поколения «Селеронов» 
из-за низкой скорости были противопо- 
казаны для игр, а вот CPU с индексом D 
ведут себя в интересующих нас прило- 
жениях весьма достойно. Бюджетный 
процессор от Intel функционирует Ha час- 
тоте 2.8 ГГц, оснащен кэшем второго 
уровня 256 Кбайт и умеет работать с 
64-разрядными приложениями (в соотве- 
тствующих ОС) благодаря наличию 
EM64T. Несмотря на стабильно послед- 


Частота, ГГц 2.8 1.8 


2.8 


1.8 


3.0 


2.6 2.4 2.0 
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INTEL CELERON D 336 
kkk Жо $80 


AMD SEMPRON 64 3000+ SOCKET 939 


INTEL PENTIUM 4 521 
KAKKKO $107 


kk” О $172 


ние места, которые оккупировала данная 
модель в тестировании, сколько-нибудь 
существенное отставание заметно лишь 
в Half-Life 2. Процессорозависимый дви- 
жок этой игры чутко реагирует на мень- 
ший по сравнению с Intel Pentium 4 521 
объем кэша и частоту шины, что вылива- 
ется в 14% отставание. В остальных иг- 
pax проигрыш Celeron D 336 весьма не- 
велик. Вряд ли он окажется критичным и 
на высоких разрешениях, поэтому, соби- 
рая платформу на базе Intel, присмотри- 
тесь к этому недорогому «камню» с от- 
личным разгонным потенциалом. 


Перед вами первый AMD Sempron для 
разъема Socket 939. По многим парамет- 
рам этот процессор является полноцен- 
ным Athlon 64 3000+ на ядре Venice. От 
старшей модификации он унаследовал 
двухканальный контроллер памяти и ги- 
гагерцовую шину HyperTransport. Отли- 
чие лишь в урезанной до 128 Кбайт кэш- 
памяти второго уровня. Как можно заме- 
тить на графиках, на производительнос- 
ти такое удешевление сказывается не 
очень сильно, хотя дефицит кэша все же 
заметен (скорость падает на 5-10%). 
Стоимость этого CPU такая же, как и для 
совместимых с Socket 754 его однока- 
нальных «собратьев», что автоматически 


i Lamers ba Beis. Hb) 


делает эту модель крайне интересной 
для пользователей. Основной плюс зак- 
лючается даже не в возросшей скорости, 
а в возможности собрать систему на са- 
мой современной платформе AMD, пот- 
ратив на процессор и материнскую плату 
сумму, не превышающую $200. 


Процессор среднего ценового диапазо- 
на от компании Intel. Однако в игровых 
приложениях он продемонстрировал 
производительность, которая скорее 
свойственна для бюджетного сегмента. 
Модель оснащена всеми современными 
технологиями Intel: функция снижения 
тактовой частоты при работе в спокой- 
ном режиме Enhanced Intel SpeedStep 
(EIST), защита от вирусных атак, свя- 
занных с переполнением буфера МХ-бит 
(у AMD есть аналог EVP), а также под- 
держка 64-битных операционных систем 
EM64T. По сравнению с Celeron D 336 
размер кэш-памяти второго уровня уве- 
личен в четыре раза, до 1 Мбайта, а 
функционирует Pentium 4 521 на такой 
же частоте (2.8 ГГц). Если вы не зани- 
маетесь оверклокингом (а разогнать 
модель при хорошей системе охлажде- 
ния можно до стабильных 4-4.1 ГГц), то 
вам лучше обратить внимание на дру- 
гие модели CPU. 


Младшая модель в линейке Athlon 64 явля- 
ется на сегодняшний день, пожалуй, наи- 
более популярным CPU производства ком- 
пании АМО. Результаты наших тестов убе- 
дительно подтверждают эту тенденцию — 
всех соперников в ценовом диапазоне до 
$200 Athlon 64 3000+ укладывает на обе 
лопатки. В основе этого любопытного «ка- 
мешка» лежит ядро Venice. Надо сказать, 
что модель встречается также на базе яд- 
ра Winchester, которое отличается не та- 
ким хорошим разгонным потенциалом. По- 
этому выбирать лучше «Венецию», кото- 
рую можно узнать по маркировке: в конце 
буквенно-цифрового индекса должно быть 
написано BW (степпинг Еб) или BP (Еб). 
Базовая частота CPU - 1800 МГц, а разог- 
нать его можно до 2700 МГц и выше (если 
попадется удачный «камень»), причем зна- 
чения 2400-2500 МГц без труда даются 
практически всем экземплярам. Кроме то- 
ro, Athlon 64 3000+ очень удачный процес- 
сор и сточки зрения тепловыделения. С 
разогнанным «камнем» вполне справляет- 
ся алюминиевый кулер GlacialTech Igloo 
7200 Рго за $10. 


В отличие от Pentium 4 521, в основе этого 
процессора лежит ядро Prescott2M. Поми- 
мо увеличенного в два раза объема кэш- 
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AMD ATHLON 64 3800+ 
жжжх О $311 


AMD ATHLON 64 3000+ 
жжАжх O $170 


INTEL PENTIUM 4 630 
kK O $186 


Несмотря на всена- 
родную любовь к 
CPU AMD Athlon 64 
3000+, компания AMD 
постепенно сворачи- 
вает его производ- 
ство, предлагая 3ame- 
ну в виде Зетргоп 64 
3000+ (Socket 939). 
Дефицит вызвал рост 
цен — если осенью 
Athlon 64 3000+ (вер- 


сия без кулера и упа- 
ковки) продавался за 
$130-140, то в 2006 
году купить этот лю- 
бопытный «камешек» 
можно было лишь за 
$170-200. 


памяти второго уровня (до 2 Мбайт), каких- 
либо серьезных технологических новшеств 
оно с собой не несет. Pentium 4 630 функ- 
ционирует на частоте 3.0 ГГц и поддержи- 
вает частоту шины 800 МГц. В Quake 3 u 
Call of Duty 2 эта модель практически дого- 
няет Athlon 64 3000+, но в остальных трех 
играх более дешевый представитель AMD 
уже заметно опережает своего соперника. 
Как мы знаем по опыту, этот процессор хо- 
рошо разгоняется, вплоть до 4.2-4.3 МГц, 
однако штатная система охлаждения Intel 
Вох, которая использовалась в этом тесте, 
позволяет достичь лишь 4.0 ГГц. В даль- 
нейшем наблюдается так называемый 
тротглинг — ядро нагревается до 75 граду- 
сов и частота принудительно сбрасывается 
на меньшее значение. 


По сути это лишь более продвинутая вер- 
сия Athlon 64 3000+ — множитель заблоки- 
рован в сторону уменьшения на значении 
11, тогда как у «трехтысячного» - на 9. Ес- 
ли посмотреть на результаты измерений, 
видно, что данная модель занимает вто- 
рое место среди участников теста. По 
этой причине она должна стать прекрас- 
ным выбором пользователей, не желаю- 


щих заниматься оверклокингом. Отдавая 
$311, вы получите гарантированно высо- 
кую производительность. Но для желаю- 
щих получить максимум за меньшие день- 
ru, Athlon 64 3800+ вряд ли подойдет — до 
частоты 2400 МГц разгоняются 99% экзе- 
мпляров Athlon 64 3000+. Если же вы пла- 
нируете покупку такого процессора — пом- 
ните, что модель встречается также на ба- 
зе 0.13-мкм ядра Newcastle, а это означа- 
ет большее тепловыделение и меньший 
оверклокерский потенциал. 


Наиболее заметным событием процессор- 
ного рынка в 2005 году стало появление 
«домашних» двухъядерных CPU, предназ- 
наченных уже не для серверов и рабочих 
станций. Основная область применения по- 
добных моделей — кодирование медиа- 
файлов, сжатие информации - все это 
очень неплохо поддается распараллелива- 
нию. А что же в играх? Как известно, в сле- 
дующем поколении приставок (Sony PS3, 
Microsoft Xbox 360, Nintendo Revolution) ис- 
пользуются многоядерные CPU, а значит, и 
разработчики игр планируют задейство- 
вать эти мощности в своих новых проектах. 
И не только планируют. Посмотрите на ре- 


зультаты наших измерений в новейшем 
шутере Quake 4. Модель Athlon 64 X2 
3800+ функционирует Ha частоте 2.0 ГГц, 
но вплотную приближается к 2.4-гигагерцо- 
вому Athlon 64 3800+! Подобная тенденция 
наблюдается и в Са! of Duty 2. 


Pentium О 820 — это младшая модель CPU, 
построенного на базе двухъядерной архи- 
тектуры компании Intel. Чип с кодовым име- 
Hem Этйнйе! объединяет в себе два ядра 
Prescott, каждое из которых функционирует 
на частоте 2.8 ГГц. Учитывая достаточно 
невысокую для подобной конструкции цену, 
инженеры максимально разгрузили про- 
цессор от всяких полезных функций. Во- 
первых, Pentium D 820 лишен поддержки 
технологии Hyper-Threading, а во-вторых, он 
не поддерживает Enhanced Intel SpeedStep. 
Если Athlon 64 X2 3800+ (с использованием 
штатного кулера) сумел разогнаться у нас 
с2Пц до 2.4 ГГц, то Pentium О 820 «разре- 
шил» увеличить свою частоту лишь на 
10%, до 3100 МГц. Измеренные значения 
производительности D 820 показали пра- 
вильность наших предположений — Quake 4 
и Call of Duty 2 действительно умеют эф- 
фективно работать с двухъядерными CPU. 
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AMD ATHLON 64 X2 3800+ 
жжАхжО $301 


Долгое время AMD лишь копировала удачные шаги 
Intel, довольствуясь крайне небольшим процентом 
бюджетного сегмента рынка. Процессоры поколения 
K7 (Socket A) Athlon ХР Thunderbird, а затем и 
Palomino, в свое время оказались достаточно распро- 
страненными, однако принесли AMD славу произво- 
дителя горячих и весьма часто сгорающих CPU (авто- 
матическое выключение при перегреве работало не 
на всех платах). К тому же эти «камни» серьезно отс- 
тавали по тактовым частотам от изделий Intel, что 
заставило АМО ввести систему рейтинговых обозна- 
чений, привязанную к частоте конкурента. Восхожде- 
ние компании АМО началось с освоения 0.13 мкм 
техпроцесса, по которому был произведен Athlon ХР 
Thoroughbred. Температура процессора под нагрузкой 
значительно снизилась, что позволило добиться от- 
личной «разгоняемости» и привлечь к этому семей- 
ству компьютерных энтузиастов. Однако оставался 
такой неприятный конструктивный момент, как отк- 
рытое ядро кристалла, которое можно было легко 
повредить неаккуратной установкой кулера. Решаю- 
щий удар по монополии Intel был нанесен в апреле 
2003 года, когда на свет появилось поколение АМО 
K8 — первые в мире 64-разрядные процессоры для 
настольных систем. Они уже обладали защищенным 
ядром и великолепной производительностью в играх. 


В остальных играх скоростные возможности этого 
процессора практически в точности повторили дан- 
ные, полученные с Pentium 4 521, который функцио- 
нирует на той же частоте 2.8 ГГц. 


Появившийся в мае 2005 года Pentium 4 670 поста- 
вил точку в многолетней гонке мегагерц компании 
Intel. В дальнейших планах процессорного гиганта — 
ставка на «многоядерники» и разработка новой ар- 
хитектуры, которая придет на смену NetBurst. Осна- 
щенный кэш-памятью второго уровня объемом 

2 Мбайт, Pentium 4 670 работает на частоте 3.8 ГГц — 
максимальной для современных серийных CPU от 
Intel. Дальнейшее увеличение этого значения ком- 
панией не планируется. Надо заметить, что среди 
всей продукции Intel большую скорость в играх де- 
монстрирует лишь Pentium 4 Extreme Edition 3.73 ГГц 
(впрочем, разница составляет мизерные 1-1.5 fps в 
12004 и HL2, да и получается за счет более скоро- 
стной шины ЕХ-версии). Совсем другая картина вы- 
рисовывается, если сравнить этот поистине драго- 
ценный «камешек» ($647!) с моделями от AMD — 


INTEL PENTIUM 0 820 INTEL PENTIUM 4 670 


kkk O $242 


вдвое более дешевый Athlon 64 3800+ достаточно 
легко выигрывает «забег» в большинстве игр. 


Игровой процессор с индексом FX, пришедший на 
смену FX-55 летом 2005 года. Штатной частоты 
2.8 ГГц, рекордной для CPU от AMD, инженеры 
смогли достичь благодаря 90-нм ядру SanDiego, 
которое является ближайшим родственником 
распространенного сегодня Venice. «Камень» сов- 
местим с разъемом Socket 939, обладает кеш-па- 
мятью второго уровня объемом 1 Мбайт, а также 
имеет двухканальный контроллер памяти с подде- 
ржкой DDR400 и DDR533. Как вы можете увидеть 
на графиках, Athlon 64 FX-57 лидирует почти во 
всех тестах, убедительно демонстрируя преиму- 
щество архитектуры AMD в сфере игровых прило- 
жений. Однако по росту производительности на 
каждый вложенный доллар эта модель не слиш- 
ком выгодна. Стоило нам выставить чуть более 
приближенные к реальным условиям настройки в 
Quake 4 (1280x1024, 4xAA, 16xAF), как скорость 
стала еще больше определяться видеоподсисте- 
мой, а разница между наиболее слабым Intel 
Celeron D 336 и Athlon 64 FX-57 сократилась до 

14 fps (64.3 и 78.2 fps соответственно). 


AMD ATHLON 64 FX-57 
O $827 


Самый дорогой процессор в линейке AMD может 
себе позволить быть немного неправильным. Дело 
в том, что он содержит два ядра, но обозначается 
Не X2, а отнесен к игровой серии и «окрещен» ин- 
дексом ЕХ. Все вышесказанное про ЕХ-57 относит- 
ca UK FX-60, но с двумя поправками. Во-первых, в 
Call of Duty 2 и Quake 4 мы видим преимущество 
процессора с меньшей частотой и с двумя ядрами, 
а во-вторых — этот CPU меньше всего времени 
тратит на обработку графики в Adobe Photoshop 
CS2, быстрее всех кодирует и архивирует. 


AMD ATHLON 64 FX-60 
O $827 
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Два ядра все больше задействуются в играх, и CKO- 
ied Code Г Е a 


po, по обещаниям геймдевелоперов, эта тенденция 
станет очень заметна. Не стоит забывать и о быст- 
рой работе с самым популярным графическим при- 
ложением, скоростном кодировании и архивирова- 
нии. Именно поэтому мы отдаем «Выбор редакции» 
модели AMD Athlon 64 X2 3800+. «Лучшая покупка» 
достается AMD Sempron 64 3000+ на базе Socket 
939. С этим процессором можно построить совре- 
менную и быструю систему без серьезных трат, к 
тому же данный CPU понравится овеклокерам. 


Quake 4 - увеличение качества и разгон 
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Tect Sound Blaster X-Fi Fatality FPS 


Уже более пяти лет компания Creative правит миром звуковых карт, устранив всех своих конкурентов и сделав ЕАХ стандартом 
для трехмерного звука в играх. Однако ничего революционного с ее конвейеров давно не сходило. 
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ek 2005 жж*ж 


ремя идет, рынок видеокарт и ос- 
тального компьютерного железа 
стремительно развивается, а ау- 
диокарты попали в какую-то темпораль- 
ную ловушку. Ведь со времен выхода 
Sound Blaster Live! никаких свежих идей 
на рынке не появлялось. Серии Audigy и 
Audigy 2 были лишь логическим продол- 
жением и техническими доработками 
старенького чипа EMU10K, выпущенного 
аж в 1998 году! Стало ясно, что компа- 
нии нужна новая мощная разработка, 
так как вроде бы подавленные конкурен- 
ты постепенно активизировались. Рынок 
дешевых аудиокарт заняли встроенные 
кодеки AC'97 и HDA, звук для любите- 
лей музыки уже несколько лет выдают 
полупрофессиональные карты от 
Audiotrak и Terratec на чипе Envy24. И 
хотя в озвучке игр продукцию Creative 
до сих пор никто не превзошел, такого 


доминирования, как раньше, уже не наб- 
людается. Поэтому в самый критичный 
для себя момент компания выпустила в 
свет новое детище — Creative X-Fi. 
Разработка новой звуковой карты нача- 
лась сразу после выпуска первой Audigy 
и продолжалась целых пять лет. Резуль- 
татом стал новый процессор, состоящий 
более чем из 50 млн. транзисторов и об- 
ладающий блоком DSP (см. врезку) с че- 
тырьмя подпроцессорами. Производи- 
тельность нового чипа более десяти ты- 
сяч МР$ (см. врезку) против четырехсот 
у предыдущего поколения карт. 

По традиции новинка выпускается в 
нескольких комплектациях. Самая де- 
шевая и простая — Sound Blaster X-Fi 
XtremeMusic стоимостью около $130. 
Далее идут Sound Blaster X-Fi Platinum 
3a $200, Sound Blaster X-Fi Fatality FPS 
за $280 и топовая Sound Blaster X-Fi 


SOUND BLASTER X-Fl FATALITY FPS НЕ ТОЛЬКО ЗАМЕТНО УЛУЧШИТ КАЧЕСТВО ЗВУКА HA ВАШЕМ 
КОМПЬЮТЕРЕ, НО И РЕАЛЬНО УВЕЛИЧИТ ЕГО ПРОИЗВОДИТЕЛЬНОСТЬ В ИГРАХ. 
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Elite Pro аж за $400. Различия у них до- 
вольно просты — в XtremeMusic кроме 
самой звуковой карты в поставке есть 
только диск с ПО. В Platinum включен 
еще выносной блок (см. врезку), встав- 
ляющийся в пятидюймовый отсек, и 
пульт ДУ. У Fatality FPS к перечислен- 
ному выше добавлено еще 64 мегабай- 
та памяти. А Elite Pro обладает 
ЦАГП’ами (см. врезку) повышенного ка- 
чества и отдельным огромным внешним 
блоком со встроенными микрофонным 
и гитарным предусилителями. 
Остановим свой взгляд на варианте, одоб- 
ренном известным киберспортсменом 
Джонатаном «Fatality» Венделом. Так как, 
с нашей точки зрения, это наиболее опти- 
мальный вариант для современных игр. 
Почему? Сейчас постараемся объяснить. 
Рассказывать обо всех прелестях новой 
звуковой карты смысла нет. Вердикт 


ПЕРЕД ВАМИ ТОТ САМЫЙ ВЫНОСНОЙ ИНТЕРФЕЙСНЫЙ БЛОК, ИДУЩИЙ В КОМПЛЕКТАЦИЯХ PLATINUM И 
FATALITY FPS. ПОЯСНЕНИЯ К ЦИФРОВЫМ ОБОЗНАЧЕНИЯМ СМОТРИТЕ HA ВРЕЗКЕ ВНИЗУ. 


прост — для рядового слушателя выда- 
ваемый ею звук более чем хорош! Му- 
зыка воспроизводится великолепно, 
чисто, тонально сбалансированно, и 
при этом намного лучше, чем в серии 
карт Audigy. Наконец-то геймеры-мело- 
маны смогут полностью удовлетворить 
свои запросы, не покупая профессио- 
нальную аудиокарту. Радуют и комму- 
тационные возможности платы — поми- 
мо того, что к ней можно подключить 
7.1 акустику, ее выносной блок облада- 
ет цифровыми оптическими и коакси- 
альными входами и выходами, а также 
микрофонным предусилителем и усили- 
телем для наушников. Отдельного упо- 
минания заслуживает софт, который 
позволяет переключать карту между 
тремя различными режимами: игр, за- 
писи и развлечений. При этом меняется 
не только внешний вид панели управле- 
ния, но и функции самой карты. В пер- 
вом все ресурсы процессоров использу- 
ются для обработки звука в ЕАХ играх. 
В режиме записи — для обработки и на- 
ложения эффектов в реальном времени 
на получаемый сигнал. И в режиме 
развлечений — для обработки звука в 
кино и музыке. 


Выносной интерфейсный блок 


Но все это работает в любом из вариан- 
тов X-Fi Sound. Основное же достоин- 
ство Fatality FPS в том, что, повышая 
качество звука в играх, она дает еще и 
прирост fps. Да-да, это правда, звуковая 
карта может влиять и на производи- 
тельность компьютера! 

Достигается это за счет полной разгруз- 
ки центрального процессора и памяти 
компьютера от просчетов звуковых по- 
токов. Ведь в современных играх вы 
слышите в реальном времени до 64 
сэмплов одновременно, а каждый из 
них чаще всего сжат в каком-либо ауди- 
оформате, вроде mp3 или ogg. При этом 
его разрядность иногда снижают аж до 
8 бит/11 килогерц! Цель данных «махи- 
наций» — как можно сильнее разгрузить 
память компьютера от обработки звука. 
С наличием же такого быстрого процес- 
сора, Kak X-Fi с его 64 мегабайтами до- 
полнительной памяти (X-RAM), разра- 
ботчики игр не нуждаются больше в 
умышленном ухудшении качества сэмп- 
лов при их декомпрессии в реальном 
времени. Все расчеты и операции со 
звуком происходят «внутри» звуковой 
карты. Вот откуда берется рост произ- 
водительности компьютера и, соответ- 


ственно, fps. По результатам тестов в 
играх, поддерживающих Х-ВАМ, он мо- 
жет достигать 10-15 процентов! 

Другое дело, что игр таких пока очень 
мало. Изначально эту технологию под- 
держивала лишь Battlefield 2, a с no- 
мощью патча — Doom 3 и Unreal 
Tournament 2004. Но в будущем количе- 
ство проектов под ЕАХ5 и высококаче- 
ственный НО-звук будет расти в гео- 
метрической прогрессии, поэтому по- 
купки новой аудиокарты не избежать ни 
одному уважающему себя геймеру, а 
вот какую версию он выберет - это уже 
другой вопрос. 

Если у вас довольно мощный процес- 
сор и много памяти, то можете ограни- 
читься самой простой моделью Sound 
Blaster X-Fi XtremeMusic. Если же вы 
хотите получить максимум производи- 
тельности от своего компьютера и оце- 
нить весь потенциал, заложенный в но- 
вые аудиокарты, ваш выбор — Sound 
Blaster X-Fi Fatality FPS (кстати, это и 
наш выбор). Ну a музыканты и облада- 
тели дорогой акустики, которые при- 
выкли платить за повышенное качест- 
во звука, обязаны присмотреться к 
Sound Blaster X-Fi Elite Pro. м 


Словарь 


DSP (Digital Signal 
Processor) — Про- 
цессор, который 
может быть зап- 
рограммирован 
для цифровой об- 
работки информа- 
ции по определен- 
ным алгоритмам. 
Используется для 
создания различ- 
ных звуковых эф- 
фектов в реальном 
времени в играх и 
при записи звука. 


MIPS (Million 
Instruction Per 
Second) — Миллион 
инструкций в се- 
кунду, мера ско- 
рости работы про- 
цессоров. Чем она 
больше, тем лучше. 


ЦАП (Цифро-ана- 
логовый преобра- 
зователь) — Элект- 
ронная схема, пре- 
образующая дво- 
ичный код (циф- 
ровой сигнал) в 
соответствующее 
ему аналоговое 


напряжение. Чем 
он качественнее, 
тем более чистый 
и детальный звук 
будет литься из 
ваших колонок. 


Это дополнительное устройство 
комплектаций Platinum и Fatality 
FPS обладает цифровыми оптичес- 
кими (1) и коаксиальными (2) вхо- 
дами/выходами, куда вы сможете 
подключить бытовую аудио- и ви- 
деотехнику, включая вашу PS2, CD, 


DVD или MiniDisc-nneep. Также 
здесь есть аналоговые линейные 
входы для подключения стереосиг- 
нала с видеомагнитофона или дру- 
гого аналогового устройства (3). 
Ниже расположен линейный вход 
для микрофона со встроенным 


предусилителем (4), с помощью 
которого вы можете отрегулиро- 
вать громкость записи. Для музы- 
кантов, пользующихся Midi-ycT- 
ройствами вроде синтезаторов, 
есть соответствующие М!!-входы 
и выходы (5). Завершают набор — 


ИК-приемник для пульта дистанци- 
онного управления (6) и выход на 
наушники (7) с встроенным усили- 
телем, который позволяет регули- 
ровать громкость музыки, незави- 
симо от аналогичных настроек в 
компьютере. 
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аленькая, не слишком изве- 

стная на Западе игровая 

компания, штат которой 
насчитывает всего лишь 30 сотруд- 
ников, внесла куда больший вклад в 
историю жанра JRPG, чем можно 
было бы предположить. Ведь Chun 
Soft имела и прямое отношение к 
его прародителю. 


Началось все с того, что в апреле 
1984 года несколько японских вьюно- 
шей решили назваться Chun Soft. 
Первыми играми новоиспеченной 
компании стали квест Portopia 
Renzoku Satsujin Jiken и незамысло- 
ватая, типичная для того времени ар- 
када Door Door. Обе игры вышли под 
крылышком молодого тогда еще из- 
дательства Enix, которое в 1986 году 
предложило Chun Soft принять учас- 
тие в разработке некоей ролевой иг- 
ры под названием Dragon Quest. Hy 


a 


кто ж знал, что она окажется такой 
популярной? Enix Ha радостях объя- 
вило о разработке сиквела, а Chun 
Soft подсобила и с ним. Большую 
часть работы выполняли сотрудники 
Enix, потому и в качестве разработ- 
чиков в игре указывается только 
Enix, a Chun Soft лишь скромно упо- 
минает о своем участии Ha офици- 
альном сайте. Однако уже четвертую 
часть Dragon Quest Chun Soft сделала 
в 1990 году почти самостоятельно — 
разумеется, не без участия культо- 
вых Акиры Ториямы, Коити Сугиямы 
и Юдзи Хории, создателей сериала. 
Любопытно, что DQIV делился на 
пять глав — в первых четырех играть 
нужно было за будущих компаньонов 
безымянного Героя: королевского 
стражника Рагнара, принцессу Алену, 
торговца Торнеко (Taloon в североа- 
мериканской версии), танцовщицу 
Мару и прорицательницу Нару. Сам 
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Герой соизволил появиться лишь в 
пятой главе. В 1991 году Chun Soft 
разработала для Bandai ролевик 
Famicom Jump Il: Saikyou no 7 Nin с 
известными в Японии анимешными 
персонажами, а в сентябре 1992 года 
вышел пятый Dragon Quest, которому 
в силу некоторых обстоятельств не 
суждено было появиться на Западе. 
Пожалуй, главная особенность игры — 
возможность ловить и приручать 
монстров, чтобы они сражались на 
стороне хозяина. Впоследствии это 
легло в основу концепции Pokemon, а 
сейчас используется в огромном ко- 
личестве RPG. Много позже трехмер- 
ные римейки четвертой и пятой час- 
тей Dragon Quest вышли Ha PS one и 
PS2 соответственно, HO Chun Soft уже 
не имела к ним отношения. 


С 1992 года Chun Soft становится 
независимым издательством, хотя 


вы пе 


ДАЛЕКО HE BCE ИГРЫ CHUN SOFT 
ОСНАЩЕНЫ СТОЛЬ БАНАЛЬНЫМ 
«АНИМЕШНЫМ» ДИЗАЙНОМ... 


на этом пути время от времени пе- 
ресекается со старым партнером — 
Enix. Опыт работы компании в жан- 
ре digital comix долгое время ограни- 
чивался той самой Portopia (1984), 
но это не помешало Chun Soft вы- 
пустить в 1992 году мистическую 
Otorigisou, а двумя годами позже — 
феноменально успешную Kamaitachi 
no Yoru (см. врезку). 


1993 год можно назвать перелом- 
ным в истории Chun Soft, поскольку 
именно тогда увидела свет Torneko 
по Daibouken: Fushigi no Dungeon — 
первая игра сериала, которому суж- 
дено было стать эталоном японско- 
го варианта rogue RPG (action/RPG в 
духе Diablo), если позволите назы- 
вать его так. Если помните, годие 
зародился в 1980 году на Западе, и 
его прародителем была как раз од- 
ноименная игра. Но, как это часто 
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бывает, отодвинутый на задний 
план классическими АБ&О-ролеви- 
ками второй половины 80-х — нача- 
ла 90-х жанр не только обрел вто- 
рое дыхание в Стране восходящего 
солнца, но и благополучно развива- 
ется сейчас (забудем на минутку о 
другом «катализаторе популярнос- 
ти» по имени Diablo). Rogue RPG ни- 
когда не славились захватывающим 
сюжетом или продвинутой ролевой 
системой. Геймплей сводился к бес- 
конечным блужданиям в создавав- 
шихся каждый раз случайно подзе- 
мельях. Разумеется, в первой поло- 
вине 80-х даже Square промышляла 
подобными играми, а в начале 90-х 
выходили Fatal Labyrinth (MD) и 
Dragon Crystal (Master System/Game 
Gear) от Sega, но по большей части 
они целиком повторяли западные 
игрушки и ничем особенным не вы- 
делялись. Главным героем нового 


детища Chun $08 стал тот самый 
Торнеко, мечтательный и вместе с 
тем меркантильный толстый усатый 
торговец из DQ IV, стремящийся вы- 
биться в самые богатые купцы (что? 
мир спасти? не смешите меня!). 
Краеугольным камнем сюжета ста- 
ло стяжательство, хотя Торнеко при- 
нял участие и в мелких политичес- 
ких заварушках. Смешно то, что со 
времени выхода этой игры интер- 
фейс игр жанра японских rogue RPG 
практически не изменился, да и 
нужно ли его менять? 


Серия Fushigi no Dungeon 
(Mysterious Dungeon) стала визитной 
карточкой Chun Soft, хотя игры «се- 
риала» (причисление игр этого 
бренда к одному сериалу, мягко го- 
воря, условно) выпускались не толь- 
ко Chun Soft — взять хотя бы 
Chocobo’s Mysterious Dungeon 1 и 2 
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(Square) и Nightmare of Druaga: 
Mysterious Dungeons (Arika/Capcom). 
И, к сожалению, значительная часть 
игр до Запада так и не добралась. 


Где-то год спустя на РС(!) вышла 
Fushigi по Dungeon: Рига! по Shiren. 
Главный герой этой rogue RPG, 
странник Shiren, становится знаковым 
для сериала Fushigi по Dungeon — He- 
даром большая часть игр посвящена 
именно ему. С этих пор Fushigi по 
Dungeon выделяется своим настро- 
ем — более продуманным, мрачным, 
пропитанным духом японской мифо- 
логии. Да и сюжет игр в целом пе- 
рестал страдать от упрощенности. В 
1995 году Ha SNES был выпущен 
сиквел, Fushigi no Dungeon 2: Рига! no 
Shiren, вместо множества небольших 
dungeon’oB включающий в себя один 
большой (как впоследствии было 
сделано, например, в Azure Dreams). 
Год спустя Ha Game Boy вышла 
Fushigi по Dungeon: Рига! no Shiren 
GB — He порт оригинала, а новая са- 
мостоятельная игра. Ее сиквел 
Fushigi по Dungeon: Рига! no Shiren 
GB2 появился уже Ha GBC. В этом 
же году Ha Nintendo 64 была выпуще- 
на трехмерная Fushigi no Dungeon: 
Рига! по Shiren 2 (обратите внимание 
на название — это не римейк игры со 
SNES, а самостоятельный проект!), 
одна из лучших JRPG для 64-битки. 
В этой игре Сирен встречает Аску — 
девушку с розовыми волосами, стра- 
нствующую по свету в поисках прик- 
лючений. Впоследствии ей даже бы- 
ла посвящена отдельная игра на DC 
с длинным названием Fushigi no 
Dungeon: Рига! no Shiren Gaiden: 
Onna Kenshi Asuka Kenzan!, спустя 
год перенесенная и на PC. 


В 2000 году после долгого переры- 
ва созрел новый плод сотрудниче- 
ства Chun Soft и Enix — полноцен- 
ный сиквел Torneko no Daibouken — 
Torneko: The Last Hope (PS one). 
Именно под таким названием игра 
распространилась на Западе, хотя 
особой славы там не снискала (од- 
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CHUN SOFT. Хозяева таинственных подземелий 


1 


И ы tris) 


ной из причин стала, мягко говоря, 
не самая современная графика 
уровня середины 90-х, даже модели 
героев и монстров со времени вы- 
хода оригинальной Torneko улуч- 
шить никто не сподобился). Но, тем 
не менее, сделанная по классичес- 
кому принципу «то же, только боль- 
ше и лучше» игра все равно стала 
качественной представительницей 
жанра. Из нововведений отметим 
возможность получения толстым 
торговцем классов воина и мага 
(причем у каждого из трех классов 
были собственные преимущества и 
недостатки в плане использования 
навыков, экипировки и предметов, 
а также по одному эксклюзивному 
подземелью). Позже игру переизда- 
ли на GBA, но эта версия на Запад 
не попала. Равно как и третья часть 
Torneko no Daibouken, которая выш- 
ла на PS2 и GBA. 


В 2004 году, помимо версии Рига! по 
Shiren для мобильных телефонов, 
Chun Soft издала ролевушку с 3y- 
бодробительным названием 3-Меп 
B-Gumi Kinpachi Sensei: Densetsu по 


Kyoudan ni Tate! для PS2 и онлайно- 
вую RPG Homeland для GC (некое 
подобие Animal Crossing). Послед- 
нюю одно время обещали выпустить 
и для западного рынка, но вы навер- 
няка знаете, что онлайновые разв- 
лечения и GameCube — понятия ма- 
ло совместимые. 


А далее... по иронии судьбы Chun 
Soft взялась за игру серии Fushigi 
по Dungeon по мотивам того самого 
пресловутого Pokemon (напомним, 
что основы его концепции как раз 
были придуманы Chun Soft в 
Dragon Quest IV). Вероятно, таким 
образом Nintendo решила внести 
свежую струю в поток ролевых игр 
для портативных консолей, которые 
почти не развивались, судя по 
геймплею, со времен Pokemon 
Blue/Red (GBC). Игра вышла в двух 
ипостасях: Pokemon: Fushigi no 
Dungeon Red gna GBA u Pokemon: 
Fushigi no Dungeon Blue для DS. И, 
понятное дело, бренд Pokemon не 
мог не способствовать солидным 
продажам — возможно, лучше, чем 
у представителей оригинальных се- 
риалов Chun Soft. 


Пока что в планах маленькой, HO 
гордой компании стоят выпуск Gai: 
Unmei по Коизаеп для PSP и новой 
игры серии Fushigi no Dungeon для 
0$. И уж будьте уверены: приключе- 
ния толстяка Торнеко и странника 
Сирена закончатся нескоро... пока 
на свете есть Chun Soft, а геймеры 
не устали еще бродить по таин- 
ственным подземельям. 


SARAS ЖУРНАЛА В РЕДАВЦИИ 


KAR ОФОРМИТЬ ЗАКАЗ? 


1. Заполнить купон и квитанцию 

2. Перечислить стоимость подписки через Сбербанк 
3. Обязательно прислать в редакцию копию оплаченной квитанции с четко заполненным купоном любым из 
перечисленных способов: 

® по электронной почте: subscribe@glc.ru; 

@ по факсу: 8.495.780.88.24 

@ по адресу: 119992, Москва, ул. Тимура Фрунзе, д. 11, стр. 44-45, OOO «Гейм Лэнд», отдел подписки. 


ВНИМАНИЕ: 
Подписка оформляется в день обработки купона и квитанции. 

® купоны, отправленные по факсу или электронной почте, обрабатываются в течение 5 рабочих дней. 
@ купоны, отправленные почтой на адрес редакции обрабатываются в течение 20 дней. 


Рекомендуем использовать электронную почту или факс. 
Подписка производится с номера, выходящего через один календарный месяц после оплаты. Например, если вы производите оплату в 
сентябре, то подписку можете оформить с ноября. 


По всем вопросам, связанным с подпиской, звоните по бесплатным телефонам: 


8-495-935-70-34 (для москвичей) и 8 = 800 -2 00 5 3 5 99 9 (для регионов и абонентов МТС, БиЛайн, Мегафон). 
Все вопросы по подписке можно присылать на адрес: info@glc.ru 


Стоимость заказа: 


Страна Игр + 3CD: | Страна Игр + DVD: 
1680p -— заб месяцев | 1740p - за 6 месяцев 
3240p — за 12 месяцев 3360p — за 12 месяцев 


ПОДПИСКА ДЛЯ ЮРИДИЧЕСКИХ ЛИЦ 


www. interpochta.ru 


Москва: 000 "Интер-Почта", тел.: 500-00-60 
Для получения счета на оплату подписки нужно прислать заявку с названием 

журнала, периодом подписки, банковскими реквизитами, юридическим и поч- 
товым адресом, телефоном и фамилией ответственного лица за подписку. 


ПОДПИСНОЙ КУПОН 
Прошу оформить подписку на: 


ИНН 7729410015 ООО «Гейм Лэнд» 

ЗАО ММБ 

р/с № 40702810700010298407 

к/с № 30101810300000000545 

БИК 044525545 КПП - 772901001 


Извещение 


Г] на журнал «Страна Игр» +3CD 


Г] на журнал «Страна Игр» + DVD 


на [| месяцев 


начиная с 200_ г. 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Г] а ay Pian wie ite Назначение платежа Сумма 
на домашний адрес 
Г] Доставлять журнал курьером на Оплата журнала « » 
адрес офиса (по г. Москве) с 200_ г. 
oi . * месяц 
Подробнее о курьерской доставке читайте ниже ФИО. 


Кассир 


(отметьте квадрат выбранного варианта подписки) 


Ф.И.О. 


Подпись плательщика 


ИНН 7729410015 ООО «Гейм Лэнд» 


дата рожд. Ш LI : L] [. LU г: Квитанция 
ден Tecan On ЗАО ММБ 
BAFES ВОСТАВЕИ: р/с № 40702810700010298407 
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к/с № 30101810300000000545 
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Плательщик 
лица 
Адрес (с индексом) 
дом корпус 
Keeripalo due Назначение платежа Сумма 
телефон (_ _ ) Оплата журнала « » 
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* Курьерская доставка осуществляется только по Москве 
на адрес офиса. Для оформления доставки курьером 
укажите адрес и название фирмы в подписном купоне. 


Кассир 


Подпись плательщика 


Выпуск подготовил: 
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MY NEIGHBOR TOTORO 


Формат: полнометражный фильм 
Режиссер: Хаяо Миядзаки, 1988 


Эталон детского аниме, ни больше ни 
меньше, появившийся еще в то время, 
когда Миядзаки снимал непохожие друг 
на друга фильмы. «Мой сосед Тоторо» — 
незамысловатая, трогательная картина о 
дружбе двух сестренок с большим мох- 
натым чудом-юдом — лучшее аниме для 
совсем маленьких мальчиков и девочек. 


SAILOR MOON 


Формат: телесериал (200 эпизодов) 
Режиссер: Дзюнъити Сато, Кунихико 
Икухара, 1992 


Даже если вы на дух не переносите по- 
добные сериалы, смотреть «Сейлормун» 
все равно придется. Это аниме вдохнуло 
новую жизнь в жанр мультиков о девоч- 
ках-волшебницах и сформировало огром- 
ное движение фанатов — как в России, так 
и по всему миру. 
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T 


ees зЗНАать каждым 


Это не список лучших аниме. Это не подборка самых известных сериалов в истории. Мы поставили другую цель: собрать в одном месте те вещи, без 
которых невозможно представить себе японскую мультипликацию. Каждый из этих фильмов сыграл свою роль в становлении аниме и возникшего 
вокруг него фэндома. Если вы считаете себя настоящим отаку, можете расставлять галочки напротив просмотренного. 06 этих аниме должен знать 
не только каждый энтузиаст, но каждый культурный человек. 


ВАММА 1/2 


Формат: телесериал (161 эпизод) 
Режиссер: Томоми Мотидзуки, 1989 


Экранизация одноименной манги Румико 
Такахаси — интересная, насыщенная, до ко- 
лик смешная. Работы Такахаси пользуются 
непреходящим успехом, и «Ранма 1/2» 
даст вам отличное представление о прочих 
произведениях: Inuyasha, Maison Ikkoku, 
Urusei Yatsura и других. 


SUPER DIMENSIONAL FORTRESS 
MACROSS 


Формат: телесериал (36 эпизодов) 
Режиссер: Нобуро Исигуро, 1982 


SDF Macross — первая часть бессмертного 
«Роботека». В отличие от «Макрона 1», 
«Вольтрона», «Трансформеров» и других 
ранних меха-сериалов, в «Макроссе» 
впервые показали не детские разборки 
смешных роботов, а жизнь настоящих 
пилотов на настоящей войне. 
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20 АНИМЕ 


которые должен 


MOBILE SUIT GUNDAM 


Формат: три полнометражных фильма 
Режиссер: Иосиюки Томино, 1981 


Для Японии «Гандам» значил то же, что 
для нас «Роботек». Самый первый сери- 
ал прочно вошел в поп-культуру япон- 
цев, и новые части «Гандама» снимают- 
ся до сих пор. Чуть позже телеэпопея 
была перемонтирована в три полномет- 
ражных фильма, которые мы вам и ре- 
комендуем. 


NEON GENESIS EVANGELION 


Формат: телесериал (26 эпизодов) 
Режиссер: Хидеаки Анно, 1995 


Когда сиквелы «Гандама» опустились до 
аниме-ширпотреба, «Евангелион» стал для 
многих откровением. В этом необыкновен- 
но взрослом аниме Хидеаки Анно поднял 
планку на такую высоту, что до сих пор ни 
один меха-сериал так и не смог сравниться 
с «Евангелионом». Блестяще. 


АКВА 


Формат: полнометражный фильм 
Режиссер: Кацухиро Отомо, 1988 


Снятый в 1988 году на основе одноимен- 
ной манги, «Акира» опередила свое время 
лет этак на десять. В научно-фантастичес- 
кой закваске ленты сам черт ногу сломит, 
но имя «Акире» сделал не столько сюжет, 
сколько безупречная анимация и маниа- 
кальное внимание художников к деталям, 
немыслимые в 1988 году. 


NAUSICAA OF THE VALLEY 
OF THE WIND 


Формат: полнометражный фильм 
Режиссер: Хаяо Миядзаки, 1984 


В младые годы Миядзаки сам сочинил и 
нарисовал мангу «Навсикая из долины вет- 
ров», — а позже поставил на ее основе ост- 
росюжетную военно-экологическую драму, 
которую до сих пор многие считают наи- 
высшим достижением гениального японца. 
Присоединяемся! 


20 аниме, которые должен знать каждый БАНЗАЙ! 


FOULLMETAL 


Teoding Gord Some 


Ha DVD к этому номеру журнала вы найдете российский трейлер сериала «Крестовый поход Хроно» (Chrno Crusade); клип 
Just Can't Take It, смонтированный из сцен сериала и полнометражных фильмов по «Евангелиону» (Neon Genesis Evangelion), 
на песню Scream Майкла Джексона; официальный клип на композицию Redemption рок-звезды Гакта (обратите внимание: 
видеоряд из игры Dirge of Cerberus: Final Fantasy VIl); музыкальный клип на песню Ourselves поп-дивы Аюми Хамасаки. 


Американцы быстро смекнули, 
что на успехе аниме Fullmetal 
Alchemist можно заработать ог- 
ромное состояние. С середины 
прошлого года в США продается 
коллекционная карточная игра по 
мотивам популярного аниме про 
братьев-алхимиков. Но удивитель- 
но не это. Удивительна та основа- 
тельность, с которой специалисты 
начинающей компании JoyRide 
Entertainment подошли к работе. 


Они с ходу отказались копировать 
посредственную японскую нас- 
тольную игру по «Алхимикам» и 
создали свою с нуля. В сигнальном 
издании (так называемом Premier 
Edition) было напечатано двести 
сорок карт на основе девяти пер- 
вых серий аниме. Первое расшире- 
ние, Blood & Water, было издано в 
ноябре и добавило к игре еще сто 
десять карт. Второе — Artificial 
Нитап — было опубликовано в 
феврале, и дальнейший график 
поступления новых карт забит 
вплоть до 2007 года. За полгода 
карточный Fullmetal Alchemist по- 
корил США и Канаду, Австралию и 
Великобританию. Сейчас в этих 
странах начинаются отборочные 
туры чемпионата мира. 
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20 аниме, которые должен знать каждый 


«Страна Игр» совместно с 


О\А-сериал The 


King of Fighters: №8 

Another Day, co3- ® 

данный в j " 
Production |.G на 1 р ы 
базе родовитого 


файтинга от SNK, 

подходит к завершению. | 
Анимационный вариант 

игры был создан в рамках реклам- 
ной кампании The King of Fighter: 
Maximum Impact 2, a cama urpa 
стартует в Стране восходящего 
солнца в апреле. Последний, чет- 
вертый эпизод аниме Another Day 
будет готов третьего марта. Весь 
цикл полностью можно бесплатно 
посмотреть на японской страничке 
http:/Avww.showtime.jp/animation/kof 
another. 

MC Entertainment сообщает, что в 
продажу поступил первый диск 
«Семи самураев», научно-фантас- 
тической анимационной адаптации 
известного фильма Акиры Куроса- 
вы. Действие аниме происходит в 
далеком будущем, где благородные 
самураи сразятся с механизирован- 
ным флотом беспринципных бан- 
дитов. Подробнее о сериале мы 
расскажем в следующем номере. 


«Шагающий замок» Хаяо Миядза- 


ки с треском провалился на трид- 
цать третьей церемонии вручения 
наград Annie. Свежая работа ува- 
жаемого режиссера была выдвину- 
та в трех номинациях: на лучший 
фильм, лучшую режиссуру и луч- 
ший сценарий, но не смогла стать 
лучшей ни в одной. Анимационным 
фильмом года стал «Уоллес и Гро- 
мит: Проклятие кролика-оборотня» 
Ника Парка. Напомним, что прош- 
лая картина Миядзаки, «Унесенные 
призраками», получила на Annie 
четыре первых приза, в том числе 
и награду за лучший фильм. 
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MC Entertainment разыгры- 
вает первый диск с аниме 
«Манускрипт ниндзя: Новая 
глава» в коллекционной упа- 
ковке. Чтобы попасть в чис- 
ло соискателей приза, прос- 
то пришлите в редакцию 
журнала ответ на приведен- 
ный вопрос. Не забудьте 
указать свои имя, фамилию 


и обратный адрес с индек- 
сом. Если вы пользуетесь 


обычной почтой, обязатель- 
но сделайте на конверте по- 
метку «Банзай!». Спешите! В 
жеребьевке примут участие 
только те письма, которые 
придут к нам до 1 апреля. 


Наш адрес: 101000, Москва, 
Главпочтамт, а/я 652, «Страна Игр», 
«Банзай!» (ответ лучше отправлять 
не в конверте, а на почтовой карточ- 
ке). E-mail: banzai@gameland.ru 


Шесть томов манги «Ранма 1/2» 

получает Юлия Ильвичева из Са- 
ранска. Ито Огуре, автор Air Gear 
и Tenjou Tenge, рисует мангу под 
псевдонимом Oh! Great. 


20 аниме, которые должен знать каждый 


> net eur 


интернет-центр 


NetLand 


Al 
aman правильна 
| итмосфера в городе! 


6% Более 100 РНиРМ 


&% Выделенный оптический 
канал Интернет 10 Мбит/сек 


& Огромная коллекция 
самых попупярных игр 
всех стилей и направлений 


& Игровые приставки, 
подключенные к 
гигантским проекционным 
телевизорам 


4% Лучшие в России 
компьютерные турниры и 
чемпионаты 


& Штаб 5М5-игры 
BOTFIGHTERS 

& Дискотеки, вечеринки, 
шоу-программы 


6%, Бильярд. Футбол 


& Кафе 
и мнегов Joya... 


кругпосуточно 
понедельник 
ДО 22.00 


г Москва, Театральный проезд, дом 5 
ы Пубянка, Кузнецкий мост 
Центральный Датский мир, 4 этаж 
вход со стораны гост, “Савой” 
ren, 105-00-21, 781-09-23 
www nel-land гы 


WIDESCREEN 


0630p недавних кинорелизов 


Денис «dN> Подоляк 
dennn@totaldvd.ru 


Ш РЕЖИССЕРЫ: 
Ш ЖАНР: 


Анимационный фильм от художников из «Солнечного Дома» — своеобразная ма- 
шина времени. Это не только прыжок в эпоху крещения Руси, это и увлека- 
тельное путешествие на 30-40 лет назад, когда отечественная мультипли- 
кационная школа была в самом расцвете сил. 


Юрий Кулаков, Юрий Батанин 
фэнтези/экшн 


№ РОЛИ ОЗВУЧИВАЛИ: ie 
Сергей Безруков, Ирина Безрукова, Лев Дуров, у | 
Юрий Беркун, Дмитрий Назаров, Владими 

р ркун, Дмитр р димир и Г 


Гостюхин, Николай Расторгуев 


ного ли мы знаем о 
Древней Руси, о 
той поре, когда 

решалась судьба одной из 

величайших держав в исто- 
рии человечества, оп- 
ределялся ее духов- 
ный путь? Что мы зна- 
ем о людях, непосред- 
ственно вершивших бу- 
дущее нашего Отече- 
ства? Откуда, кроме 
учебника средней шко- 
лы или университетско- 


_ = J i 
| rr | ae : 
ы ГО 9 = — 
Was 
| i И 
| a 1 


= 
| 


го курса, каждый любопыт- 
ствующий почерпнет фак- 
ты из жизни наших пред- 
ков B X веке?.. 

Если такие вопросы кажутся вам 
занудными и даже сама мысль о 
«преданьях старины глубокой» вы- 
зывает острый приступ тоски (во 
многом благодаря учительнице ис- 
тории Марьванне, главный педаго- 
гический прием которой — «пшел- 
задверь»), то предлагаю сразу пе- 
ревернуть страницу. 

Как-то так получилось, что «Князь 
Владимир» стал одним из самых за- 
гадочных отечественных анимаци- 
онных проектов последнего време- 
ни. И неспроста. Первое упомина- 
ние о подготовке к работе над пол- 
нометражной мультипликацией о 
Владимире Красно Солнышко поя- 
вилось в прессе в 1997 году — автор 
идеи Андрей Добрунов поначалу 
взвалил на себя ношу и художника, 
и сценариста. Лишь два года спустя 


проект был запущен на базе специ- 
ально организованной для этой це- 
ли студии «Солнечный Дом». A 3a- 
тем начались мытарства. И хотя от 
от создателей то и дело поступали 
весточки вроде «Мультфильм заин- 
тересовал академика Лихачева», 
«Патриарх всея Руси благословил 
проект», «Князя Владимира озвучит 
Сергей Безруков», «Лента получила 
статус национальной», проект, по 
сути, не продвинулся дальше подго- 
товительного этапа. Потом нача- 
лись смены составов, приходы-ухо- 
ды режиссеров и художников, пере- 
носы премьер — самые отъявленные 
скептики уже посмеивались над 
«горе-аниматорами» в открытую... 
И вот, когда сотрудники «Солнечно- 
го Дома» могут не стесняясь зая- 
вить: «Мы сделали это!», нам оста- 


ется лишь сказать пару слов о гря- 
дущей премьере. Уникальность 
«Князя» сомнений не вызывает — о 
стильности и классическом подходе 
к мультипликации можно судить уже 
по выложенным в Интернете «нарез- 
кам». Всю серьезность отношения 
художников к работе также подчер- 
кивает интересный выбор музыкаль- 
ного сопровождения, которое соче- 
тает в себе фольклорный саунд, эт- 
но-джазовые и этно-роковые моти- 
вы. Можно еще вспомнить звездный 
актерский состав, трудившийся над 
озвучкой, целую плеяду высококлас- 
сных художников... Боимся сглазить, 
но все-таки заметим, что у «Князя» 
есть все, чтобы стать лучшим муль- 
типликационным проектом за всю 
постсоветскую эпоху. Благослови 
Велес, Перун и Дажьбог! 


Около 962 года — рождение 
Лето 969 года — начало 
новгородского княжения 

978 год — вступление 
Владимира на киевский престол 
979 год — война с Польшей 

987 год — крещение в Киеве 
Лето 989 года — женитьба на Анне 
Осень 989 года — начало 
крещения Руси 

996 год — судебная реформа 
Владимира 

Лето 1015 год — смерть 


Примерный бюджет фильма 
составил 5 миллионов долларов. 


Благословение мультфильма Свя- 
тейшим Патриархом Московским и 
всея Руси Алексием || — вовсе не 
выдумка, а реальный факт. 


Выход второй части фильма наме- 
чен на 2008 год. 


Наряду с историческими персона- 
жами в анимационной ленте прису- 
тствуют и вымышленные. Напри- 
мер, жрец и колдун Кривжа. 
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НА ДИСКЕ: 


«Князь Владимир» Il Lady Vengeance |! Fearless Il Mission Impossible 3 


WIDESCREEN 


wa ш РЕЖИССЕР: Илья Максимов 
и Ш ЖАНР: фэнтези/экшн 
№ В РОЛЯХ: 


Валерий Соловьев, Юрий Тарасов, Сергей Маковецкий, 


Андрей Толубеев, Екатерина Гороховская 


ыслушав наказ государя, бога- 

тырь Добрыня, отправляется 

спасать князеву племянницу За- 
баву Путятичну. Еще даже и не догады- 
вается свет Никитич, что главным ис- 
пытанием для него и ученика его, мо- 
лодого Елисея, будут не когти стальные 
Змея Горыныча, Забаву похитившего, 
не пламя нестерпимое из драконьей 
пасти, не удар хвоста шипастого, а про- 
иски предательские самого князя... 
«Добрыня Никитич и Змей Горыныч» — 
очередной мульт-удар от студии 
«Мельница», из-под анимационных 
жерновов которой вышли полномет- 
ражные «Карлик Нос», «Алеша Попо- 
вич и Тугарин Змей» и целая куча раз- 
номастной мультипликационной вся- 


Илья Максимов. 


Константин Бронзит «сделал свое дело», сняв 
«Алешу Поповича...». Вопрос «может ли Брон- 
зит уходить?» уже не стоит — эстафету принял 


Если все пойдет как надо (чи- 
тай, зритель проголосует руб- 
лем), то после выхода «богаты- 
рской» трилогии «Мельница» 
может выпустить серию, в кото- 
рой все три былинных «крепы- 
ша» сойдутся вместе. 


Предыдущей работой режиссе- 
ра-постановщика Ильи Макси- 


чины. По замыслу создателей «Доб- 
рыня...» продолжает «богатырскую» 
серию, начатую «Алешей...», a следу- 
ющей частью трилогии станет «Илья 
Муромец и Соловей Разбойник» (уже 
от Владимира Торопчина). Анимацион- 
ная лента Ильи Максимова наследует 
многие черты фильма Константина 
Бронзита, и хотя список персонажей 
полностью обновлен, вряд ли нас ждет 
иное художественное решение. Поэто- 
му если вы надеетесь вновь услышать 
цитаты из мирового кинонаследия, па- 
родии на лучшие блокбастеры и скры- 
тую политическую сатиру, то ваши на- 
дежды оправдаются. А вот те, кому 
подавай чего-то большего, пускай вы- 
бирают «Князя Владимира». 


мова был полнометражный 
мультфильм «Карлик Нос». 


Как и «Алеша Попович», «Добры- 
ня» сделан в кратчайшие сроки — 
от начала съемок в конце 2004 
года до премьеры весной 2006 
прошло менее полутора лет. 


В творческую группу, 
работавшую над анимацией, 
входило около 150 человек. 
Предварительный бюджет 
составил более полутора 
миллионов долларов. 


2004 = СР Digital © 1,78:1 (анаморф) № DD 5.1 - русский (дубляж), английский № Субтитры — русские № бонусы: фильм о съемках, запись телепередачи, оригинальная короткометражка «Пила» (2003), галереи рисунков и фотографий 


Saw 


№ РЕЖИССЕР: Джеймс Ван 


вать историю обреченного «мессии», 


№ ЖАНР: триллер/хоррор 


№ В РОЛЯХ: 
Ли Уоннелл, Кэри Элвес, Дэнни Гловер, 
Моника Поттер, Тобин Белл 


ы любите разгадывать ребусы и 

шарады? А если на кон поставлена 
чья-то жизнь? А если эта жизнь — ваша? 
Стоит ли в очередной раз пересказы- 


вознамерившегося самыми радикаль- 
ными мерами вернуть своей «пастве» 
вкус к жизни? Уж лучше сразу обра- 
титься к первоисточнику: узнать, как 
все начиналось, снималось и во что 
вылилась затея двух помешанных на 
кино австралийских парней. Коллек- 
ционные издания, мы считаем, выпус- 
кают именно для этого. 


2005 м Союз Видео м 1,85:1 (анаморф) № DD 5.1, русский (дубляж), английский № Субтитры — нет № бонусы: анонсы ovo 


Saw 2 


№ РЕЖИССЕРЫ: Даррен Линн Боусман 


№ ЖАНР: триллер/хоррор 


№ В РОЛЯХ: 
Донни Уолберг, Шони Смит, Тобин Белл, Фрэнки 
Джи, Дина Мейер, Гленн Пламмер 


опытка следователя Эрика Мэтью- 

са спасти сына от тюрьмы неожи- 
данно для полицейского превращается 
в блицтурнир с самой Смертью... 


Больше крови, больше механистичнос- 
ти, больше предсказуемости, больше 
кинематографических помарок - BTO- 
рая «Пила» вываливает на грязный, 
забрызганный мозгами пол все орга- 
ны, пораженные «классическим синд- 
ромом сиквела». Но если главная за- 
дача режиссера — удержать зрителя у 
экрана, то Боусман справился с ней 
хорошо. 


От такого издания ждешь не только кра- 
сивой упаковки, распашного вкладыша и 
стильного буклета, но и картинки «пик- 
сель к пикселю», звука, в котором улав- 
ливается свист воздуха, рассекаемого 
палочкой дирижера, ну и вагон с тележ- 
кой бонусов. И если по части «допов» 
никаких претензий нет, то звук с картин- 
кой тянут лишь на «три с плюсом». 


Между нами : если бы не качественный, 
энергичный звук, этот диск можно было 
бы наградить эпитетом «проходной». 
Изображение имеет следы пленочных де- 
фектов (среди прочих — «сигаретные ожо- 
ги» в правом верхнем углу), все одноцвет- 
ные фоны «зернят», краски тусклы и не- 
четки. А отсутствие бонусов, извините, за 
каламбур, никогда бонусом не было. 
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BOOKSHELF | РЕЦЕНЗИИ 


Ведущие рубрики: Константин Говорун и Наталья Одинцова 


Трудно писать книги для детей. He сбиваться на приторно-сладкий тон всезнающего учителя — слушайте меня, детки, 
я расскажу вам поучительную сказку. Не изображать из себя заботливого пингвина, который вскармливает потомство 


Амана Уннн 


АЖОНС 


Джонатан Страуд 


«Амулет Самарканда» 


№ ЖАНР: 
№ ИЗДАТЕЛЬСТВО / ДАТА ВЫХОДА: 


сли уж героем книги оказывается юный 

волшебник без семьи, то сравнения с 

«Гарри Поттером» не избежать. Возмож- 
но, поэтому на обложке красуется цитата из 
«Нью-Йорк Таймс»: Джонатан Страуд и Джоан 
Роулинг похожи лишь тем, что не считают детей 
глупее взрослых. Все верно: перед нами совсем 
другой мир, в котором маги не только существу- 
ют бок о бок с обычными людьми, но и захвати- 
ли над ними власть. Добрых волшебников и 
злых колдунов просто не существует: маги под- 
разделяются на талантливых и бездарных. 
Но все — без исключения — алчны, завистливы, 
готовы сжить друг друга со свету ради прыжка 
по карьерной лестнице и мечтают о власти. 
Неправда, скажете? Должен же найтись на всю 
эту ораву хоть один честный человек? Но «Аму- 
лет» — как и последующие книги «Трилогии 
Бартимеуса» — вовсе не об отважном герое-ма- 
ге, который в одиночку противостоит своим вко- 
нец испорченным собратьям. Наоборот, рассказ 
пойдет о жажде власти, которая способна отра- 
вить даже благородную душу. Даже колдовство 
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Диана Уинн Джонс 


«Ходячий Замок» 


Ш ЖАНР: 
№ ИЗДАТЕЛЬСТВО / ДАТА ВЫХОДА: 


сказочном королевстве Ингарии злых 

колдунов хватало. Взять хоть волшебни- 

ка Хоула — так и норовит украсть сердце 
у какой-нибудь юной девушки, а по слухам и 
душой не побрезгует. Но хуже Болотной Ведь- 
мы, пожалуй, никого не было. И угораздило же 
юную Софи насолить именно ей! Чем — девуш- 
ка и сама не поняла, но вмиг почувствовала си- 
лу колдовского проклятья, превратившись 
в дряхлую старуху. 
Впрочем, злоключения Софи начались еще 
раньше. Жизнь в сказке ведь тоже подчиняет- 
ся своим законам. Если оказываешься стар- 
шей в семье, то на блестящее будущее и не на- 
дейся. Только младшим достаются царевичи- 
лягушки, райская жизнь и невероятные прик- 
лючения. Сестры несколько раз пытались разу- 
бедить Софи, но та и слушать их не желала. 
Она настолько примирилась со своей унылой 
судьбой, что старушечья маска ее совсем не 
напугала. Даже наоборот — теперь, когда самое 
страшное уже произошло, Софи почувствовала 


себя неожиданно свободной. 


фэнтези 
«Эксмо» / 2005 год 


в мире Страуда — это искусство получить власть 
над сверхъестественными существами вроде 
джиннов и афритов. А уж те, став послушными 
рабами своих заклинателей, натворят чудес — 
мало не покажется. 

Тем удивительней, что один из наиболее чело- 
вечных персонажей «Амулета» — джинн Барти- 
меус, которого Натаниэль призывает ради мес- 
ти недругам. Вот у кого хватает не только хит- 
рости и ловкости для выполнения многочислен- 
ных поручений, но и иронии. И по поводу своих 
собратьев проедется, и о магах много нелест- 
ного порасскажет, и себя не забудет. И хотя 
главы в книге специально названы именами ге- 
роев - в зависимости от того, чьими глазами 
мы взглянем на события, — только Бартимеус 
рассказывает о себе от первого лица. Голоса 
Натаниэля почти не слышно: о нем повествует 
невидимый наблюдатель. 

Проще всего сравнить «Амулет Самарканда» 

с «Мифами» Роберта Асприна. Но «Амулет» 
неожиданно серьезней — настоящая недетская 
книга для детей. м 


тщательно пережеванной пищей - разве что рыбу заменяют прописные истины. Не втираться в доверие — смотрите, 
да я сам еще ребенок, мне ли не понять ваших проблем! Рано или поздно в любой фальши проглядывает беспомощ- 
ность. Возможно, именно поэтому дети, да и подростки, — с буквально звериным чутьем на неискренность, 

слабость — лучше всего запоминают совсем другие истории и совсем других рассказчиков. 


фэнтези 
«Азбука-классика»/ 2005 год 


Персонажи «Ходячего замка» не спасают ми- 
ры и не побеждают одной левой зловещих 
чернокнижников, хотя Болотная Ведьма про- 
должает строить свои козни. Их настоящий 
противник куда более коварен: собственные 
предрассудки, боязнь перемен, страх перед 
ответственностью. Приключения — не менее 
диковинные, чем путешествие Алисы в нору 
за Белым Кроликом — постепенно превраща- 
ют тихоню в решительную девушку, а трусли- 
вого эгоиста в отважного рыцаря. Диана Уинн 
Джонс рассказывает о своих героях просто и 
легко, подмечая мелкие детали характера с 
добродушной иронией, которая не потерялась 
и в переводе. «Ходячий замок» больше извес- 
тен у нас как книга, которая легла в основу 
анимационного фильма Хаяо Миядзаки. 
Японский режиссер вольно обошелся с истори- 
ей, добавив от себя грандиозных конфликтов, 
скомкав сюжетные линии. И если от просмотра 
у вас осталось впечатление недосказанности — 
самое время прочитать роман Дианы Уинн 


Джонс. м 
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Мил Муркок 


Юрий Никитин 


«Трансчеловек» 
№ ЖАНР: фантастика 
№ ДАТА ВЫХОДА: март 2006 года 


се эксперты и все опросы мо- 

Гут сказать, какие книги поку- 

паются лучше, какие хуже. 
Или какие жанры. Но какая книга 
действительно востребована — этого 
не могут сказать никакие опросовцы. 
Тем более, не знают читатели... если 
книга еще не написана. Подобная си- 
туация, чтоб вы знали, называется не- 
удовлетворенным спросом. 
Но вот эта книга, так необходимая че- 
ловечеству, наконец-то написана. 
И даже издана. Читайте, и будет вам 
счастье! И да наступит новый стран- 
ный мир. В который из вас кто-то вой- 
дет. Но кто-то — нет. 


Так начинается новая книга Юрия Ни- 
китина «Трансчеловек»... Юрий Ники- 
тин заключил пари с другом, что в те- 
чение двух лет не напишет ни одной 
книги и за это время тиражи романов 
не упадут. Никитин выиграл спор — 

за два года популярность его книг не 
пошла на спад. И вот настал долгож- 
данный момент — Юрий Никитин возв- 
ращается в литературу. Возвращается 
с книгой, в которой берется сломать 
два самых устоявшихся стереотипа 
фантастики: о том, что бессмертие — 
ужасно, и о том, что «роботы — дураки, 
люди — молодцы». 

Юрий Никитин родился в 1939 году, 
работал на лесозаготовках и в геоло- 
горазведке, был докером и плотого- 
ном на Крайнем Севере, Дальнем 
Востоке и Приморье. Мастер спорта 
по гребле, перворазрядник в боксе, 
самбо и легкой атлетике. Первая 
опубликованная книга — «Человек, 
изменивший мир». Участвовал в соз- 
дании клубов любителей фантастики. 
Учился играть на скрипке, работал ху- 
дожником. Наиболее известные про- 
изведения Юрия Никитина — фэнте- 
зийный цикл «Трое из леса». ш 


Алексей Бессонов 
«Концепция лжи> 


М ЖАНР: 
Ш ДАТА ВЫХОДА: 


космическая опера 
февраль 2006 года 


Поясе астероидов разбивает- 

ся «Галилео», последний ис- 

следовательский корабль, 
снаряженный Землей. Отныне все 
космические программы человечест- 
ва свернуты. Энергетический кризис 
ставит землян перед выбором: зак- 
лючить кабальный договор с Триум- 
виратом Старших рас, лишив следу- 
ющие поколения надежды на нор- 
мальную жизнь, или уже сейчас пог- 
рузиться в «пещерное» существова- 
ние и бросить остатки сил и средств 
в Космос в надежде на его богатства. 
Может быть, есть и третий путь, но 
пока о нем знает, а точнее, догадыва- 
ется лишь один человек — капитан 
Макрицкий, чудом выживший после 
катастрофы пилот «Галилео». 
Но сначала ему нужно вспомнить то, 
что произошло с ним там, на безымян- 
ной планетке, в двух шагах от смерти ... 


Алексей Игоревич Бессонов родился 
в 1971 году в Харькове в семье вра- 
чей. Тяга к сочинительству просну- 
лась в нем чуть ли не с первого клас- 
са. В ранних литературных опытах от- 
четливо ощущается влияние творче- 
ства И. Ефремова и С. Лема. В стар- 
ших классах Алексей увлекся рок-н- 
роллом и едва не стал профессиона- 
лом-ударником. Служил в Вооружен- 
ных Силах, работал охранником, в ав- 
томастерской. Первую, почти закон- 
ченную, повесть «Ветер и сталь» 
Алексей Бессонов показал известно- 
му харьковскому фантасту Дмитрию 
Громову и, последовав его совету, 

в 1996 году приступил к написанию 
романа «Маска власти». К произведе- 
ниям молодого автора проявило инте- 
рес издательство «Эксмо», и в 1998 
году была опубликована дебютная 
книга Алексея Бессонова «Ветер и 
сталь». м 


Майкл Муркок 
«Похититель душ» 


№ ЖАНР: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


фэнтези 
март 2006 года 


наменитая героическая сага об 

Элрике Мелнибонийском и об 

его рунном мече, порождении 
самого Хаоса. Путь славы и бесславия 
Элрика пролегает между безумием 
Владык Хаоса и разумом Владык 
Закона, к чьей последней решающей 
битве и приводит в конечном итоге 
древнюю Землю последний импера- 
тор Мелнибонэ. Элрик с холодным 
сердцем покоряет города, вставшие 
на его пути, побеждает великих чаро- 
деев и простых смертных, управляет 
бессмертными драконами и элемента- 
лями воздуха, огня и воды, теряет дру- 
зей, отдавая их жизни за право идти 
все дальше по пути, указанному судь- 
бой, — и все же он не в силах успоко- 
ить свою мятущуюся душу. Ибо путь 
его ведет целый мир к гибели — 
икновому возрождению. 
Все романы об Элрике из Мелнибонэ, 
представленные в этом издании, да- 
ются в новом, полном переводе Григо- 
рия Крылова. 


Майкл Джон Муркок родился в 1939 
году, еще в детстве он переехал в 
Лондон и жил там до 1993 года. 
Детство и юношество писателя приш- 
лись на особый период — распад Бри- 
танской империи, и именно отсюда 
растут корни одной из главных тем 

в его творчестве — вечной, непрекра- 
щающейся борьбы с наступающим 
Хаосом. К числу прочего, Майкл Мур- 
кок оказался еще и талантливым ре- 
дактором. Уже в 18 лет Муркок возг- 
лавил фэнзин «Приключения Тарза- 
на», на страницах которого увидели 
свет его первые рассказы. В 24 года 
он становится редактором известней- 
шего журнала «Новые миры», кото- 
рый оказался рупором целого лите- 
ратурного движения, так называемой 
«Новой волны». м 
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Юрий Нестеренко 
«Пилот с границы» 


№ ЖАНР: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


фантастика 
март 2006 года 


очь мультимиллионера 

Эмили Клайренс из-за по- 

ломки космической яхты 
застряла в космопорту на захолу- 
стной планете. Бравый пилот 
Роберт Уайт берется доставить ее 
домой, даже не предполагая, 
во что ввязывается. Во Вселенной 
идет непрекращающаяся война, 
на космических трассах орудуют 
беспощадные пираты, и путешест- 
вие с таким пассажиром на борту 
получается слишком опасным. 


Юрий Нестеренко родился в 

1972 году в Москве. Окончил МИ- 
ФИ, факультет кибернетики. 

По собственному признанию, 

в настоящее время больше зани- 
мается литературой, чем програм- 
мированием. Между прочим, 

с последним тоже не распрощался 
(в частности, он является автором 
известной игры FIDO, «симулиру- 
ющей» поведение пользователя 
FTN-cetu). Кроме того, Юрий 
Нестеренко — один из сценаристов 
игр «Иван Ложкин: цена свободы» 
И «Космические рейнджеры». 
Неоднократный лауреат Всерос- 
сийского Пушкинского молодежно- 
го конкурса поэзии. Автор многих 
стихов, прозы (преимущественно 
научной фантастики) и юмористи- 
ческих произведений. Принципи- 
ально не участвует в конвентах и 
других подобных мероприятиях, 

не состоит ни в каких союзах. 
Домашняя страница автора 

в Интернете находится по адресу 
http://yun.complife.ru. Там можно 
найти не только фотографии писа- 
теля и его размышления о вечном, 
но и немалую часть произведений 
в электронном виде. Читайте на 
здоровье. м 
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ПОЛУЧИТЕ, 
РАСПИШИТЕСЬ 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


ПИСЬМО НОМЕРА 


Три месяца бесплат- 
ной подписки получа- 
ет Анатолий Якунин за 
самое трезвое отно- 
шение к продукции 
Square Enix. 


ХОТИТЕ ПОПАСТЬ 
НА ЖЕЛТУЮ 
ПЛАШКУ? 


Чтобы ваше письмо eo 
выбрали письмом но- 


| 


мера, не нужно при- 


Cerberus — экшна (!) по мотивам так лю- 
бимой мной седьмой «фантазии». О, как 
бы мне хотелось, чтобы золотое правило 
Square Enix — никаких прямых продолже- 
ний — оставалось нерушимым. Но что 
случилось то случилось, и кто знает, как 
еще Square Enix решит вытянуть поболь- 
ше денег из любимого игроками бренда. 
Как знать, не ждет ли Hac Super Sephiroth 
Kart DS или что-то в этом духе. 

Помню, как я расстроился после того, 
как Сефирот убил Айрис. Помню, как ве- 
рил в ее воскрешение до самого послед- 
него мгновения. Помню невероятное ра- 
зочарование, когда в конце FFX Тидус 
растворился в воздухе. Но такова жизнь! 
Не нужно писать гневные письма компа- 


сылать нам по почте 
отсканированные 
тетрадные листы в 
формате .jpg. Вы уж 
сами определитесь, 
как лучше доставить 
ваше послание в ре- 
дакцию: или на бума- 
ге и по обычной поч- 
те, или на компьюте- 
ре и по почте элект- 
ронной. 


АНАТОЛИЙ ЯКУНИН, 
Г. КАЗАНЬ 


Привет, «СИ»! 

Сейчас я пишу свое первое и, надеюсь, 
не последнее письмо к вам в редакцию, 
находясь под впечатлением от двух ве- 
щей: от прочтения бесподобного двухсо- 
того номера и просмотра такой долгож- 
данной картины Final Fantasy VII: Advent 
Children. Именно последнее сподвигло 
меня вам написать. О фильме у меня ос- 
талось двоякое впечатление: с одной 


стороны — любимые герои, хорошая му- 
зыка, красивейшая СС-графика, но есть 
и один громадный минус — почти пол- 
ностью атрофировавшийся сюжет. И это 
в фильме с названием Final Fantasy! Это 
заставило меня задуматься — что же та- 
кое творит Square Enix? 

Все началось с выхода бездарного (на 
мой взгляд) сиквела к прекрасной Final 
Fantasy Х. Ради справедливости стоит 
признать, что в ЕЁ Х-2 были свои досто- 
инства, но всех их поглотила волна не- 
достатков. А теперь еще и анонс Dirge of 


нии с просьбами возродить любимых ге- 
роев. Final Fantasy — это сказка, красивая 
сказка, а сказки не всегда заканчивают- 
ся хорошо. И от этого они не становятся 
хуже, они просто призваны затронуть оп- 
ределенные струны человеческой души. 
Но письма от фанатов продолжают посту- 
пать, и Square Enix, предвкушая обильную 
прибыль, продолжает издевательства над 
любимыми героями. Мне кажется, что 
Square Enix начала превращаться в японс- 
кий аналог Electronic Arts — компании, ко- 
торую заботит лишь собственная прибыль. 


ПИШИТЕ ПИСЬМА: strana@gameland.ru || 101000 Москва, Главпочтамт, а/я 652, «Страна Игр», «Обратная Связь» 


Я ПИШУ ЛУЧШИЕ ОБЗОРЫ 


«Здравствуйте. Меня зовут Иван Обзоров. Я 
пишу лучшие обзоры и рецензии. Я ограничен- 
ный и простой, как табуретка, человек. Я люб- 
лю играть в такие игры: Doom 3, Painkiller, 
Serious Sam, Crimsonland. Сегодня в нашем об- 
зоре представлена игра Silent Hill 4: The Room. 
Компания Konami бла-бла-бла хорошо бла-бла- 
бла, но He Silent НИ 4. В этой игре мне не пон- 
равилось абсолютно все, начиная с кривого уп- 
равления и устаревшего движка, продолжая вя- 


Вопросы, которые вы 
задаете нам чаще всего, — 
отвечаем в очередной раз! 
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лым геймплеем и тупым сюжетом и заканчивая 
скучным саундтреком. Ну так вот. Играл я, иг- 
pan... Внезапно я понял, что мне ничуть не 
страшно! А я-то думал, что серия Silent НИ — 
самая страшная из всех. Опять же, бла-бла-бла 
плоские персонажи, бла-бла-бла занудность. 
Подводя итог, можно сказать, что Silent Hill 4: 
Тре Room - это фиговая игра! Плохая графика, 
нет атмосферы, тупой сюжет и вообще, я тут в 
Doom играл, а вы пристали со своим Silent НИ. 
Но играть в Silent НИ 4 стоит. Да-а-а. Играть 
стоит. Хорошая игра. Все». Просматривая иг- 


ровые журналы, все чаще встречаю подобные 
обзоры. Любитель экшнов и шутеров, наиграв- 
шись в Painkiller (He в обиду сказано), берется 
играть в Silent Hill. Или фанат серии Warcraft 
пишет обзор серии Katamari. Затем он с умным 
видом замечает: «Движок, в принципе, хоро- 
ший, вот только плохой». «Саундтрек непло- 
хой, но многим он не понравится. И мне тоже». 
«Че-то я в сюжете ниче не понял. Значит, пи- 
шем, что сюжет плохой». «И все равно <его 
любимая игра> лучше!». Мне кажется, что это 
не есть хорошо. Если человеку не нравятся 


Уважаемая «СИ»! Скажите, 

пожалуйста, сколько бит на 

консолях нового поколения? 
Производительность современных 
консолей больше не измеряют в би- 
тах, потому что сейчас нет прямой 
зависимости между битностью 
процессора и качеством графики. 
Например, в PlayStation 2 использу- 
ется 128-битный Emotion Engine, в 
GameCube - 64-битный процессор, 
в Xbox — 32-битный процессор и 
256-битная видеокарта. 
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Подскажите адрес Мма!. И 
2 где у открытки по НоММ V 

«отрывная часть»? 
Отрывная часть — Ta, на которой 
написано «Честь, Долг, Порядок». 
А вот адрес московского офиса 
Nival: Россия, 123060, Москва, 
1-ый Волоколамский пр-д, дом 10. 


Напишите, пожалуйста, 
абонентскую плату в 
MMORPG (разных). 
Запросто. 
World of Warcraft — $14.99 в месяц; 
EverQuest 2 — $14.99 в месяц; 
Final Fantasy XI — $12.95 в месяц; 
EVE Online - $14.95 в месяц; 
Star Wars Galaxies — $14.99 в месяц; 
City of Heroes — $14.99 в месяц; 
Lineage Il — $14.99 в месяц; 
Guild Wars — нет абонентской платы. 


Разыскиваются идеи! Мы пересматриваем концепцию рубрики, и ваш покорный ведущий уже 


представил начальству список запланированных изменений. Но это только начало. 


вас есть 


гениальная задумка, которая сделает «Обратную связь» в сто тысяч миллионов раз интереснее? 
Хотите больше страниц? Читательские рецензии? Конкурс фанарта? Присылайте свои мысли на 
адрес рубрики. Мы рассмотрим все предложения, а самые удачные воплотим в жизнь. 


ВЕДУЩИЙ РУБРИКИ 


Я никогда не поверю, что такая дол- 
гожданная Final Fantasy XII еще не 
готова. Я склонен предполагать, что 
Зопу платит деньги за задержку иг- 
ры, ведь FFXII будет являться ос- 
новным козырем в борьбе против 
Xbox 360 до выхода PS3. А затем, 
возможно (в худшем случае), игру 
перенесут на PS3. В заключение хо- 
чу сказать, что я все так же остаюсь 
поклонником (именно поклонником, 
a He фанатом) серии Final Fantasy и 
продолжаю надеяться, что Square 
Enix оставит наконец великие игры 
прошлог,о и любимые герои не 3a- 
теряются на экранах наших телеви- 
зоров в лавине бездарных проектов, 
а займут свои места там, где им по- 
лагается быть — в наших сердцах! 
Вот только надежда на это тает с 
каждым днем... 


ЗОНТ // Что же сразу Зирег 
Sephiroth Kart DS? На мобильных 
телефонах давно есть Final Fantasy 
М! Snowboarding — про то, как Кла- 
уд зимой с горки катался. И превра- 
щение воздушной Square в монет- 
ный двор Square Enix — печальный, 
но фактический факт. 


стратегии, то он это и напи- 
шет в обзоре. А какой-нибудь 
читатель, фанат стратегий, 
прочитав его статью, не купит 
и не поиграет в эту игру, от 
которой был бы в восторге. 
Хотел бы вас от этого предос- 
теречь. 


2380, 
г. Элиста 


ВРЕН // Моя лучшая подруга 
из Петербурга — большой пок- 
лонник сериала Silent Hill. И 
даже она считает, что Silent 


На карте памяти для Р$2 есть 
2 поврежденные данные. Подс- 

кажите, как от них избавиться. 
Вы будете смеяться, но... никак. В 
PlayStation 2 не предусмотрена 
встроенная функция форматирова- 
ния карт. Выхода из этой ситуации 
два: либо купить новую карту па- 
мяти и скопировать на нее дан- 
ные, либо использовать кард-ри- 
дер или cheat-cuctemy от сторонне- 
го производителя — с их помощью, 
как правило, можно отформатиро- 
вать карту памяти начисто. 


Hill 4: The Room — полный отс- 
той. Какие еще свидетельства 
вам нужны? К тому же, в 
«СИ» Silent НИ принципиально 
не нравился только одному че- 
ловеку — Александру Щерба- 
кову. А он уже давным-давно у 
нас не работает. 

По секрету скажу, что у нас 
почти всегда авторы пишут 
только об играх тех жанров и 
направлений, которые им нра- 
вятся. Потому что так интерес- 
нее. А не ради денег или же- 
лания накалякать много кило- 
байт текста и потом показы- 
вать журнал со статьей ба- 
бушке с дедушкой. И уж точно 
не ради того, чтобы «опус- 
тить» какой-нибудь ненавист- 
ный им проект. 


ИСКУССТВО ЛЖИ 


Привет, привет, привет, при- 
вет и так далее... Итак, и кто 
же становится героем сегод- 
няшнего письма? Нет, не 
Viewtiful Joe. (да мы, в общем, 
и не думали... — Прим. ред.) 
Героем сегодняшнего письма 
становится Nintendo, а именно — 
ее портативные платформы. 
На написание данного письма 
меня побудила ваша слаща- 
вая хвала портативного «чу- 
да» от Nintendo — Nintendo DS. 
А ведь и правда чудо. И как 
такое только могла выпустить 
именитая компания? Впрочем, 
СВА был еще хуже. А кто во- 
обще решил, что Nintendo — 
именитая компания, которая 
всегда борется за прогресс, 
разрабатывает уникальные 
контроллеры, выпускает толь- 
ко оригинальные игры и кон- 
соли и прочее, прочее? Вот 


Отличается ли европейская 
Р$2 от русской? 


В России продается PAL-Bepcua 
системы, которая запускает все те 
же игры, что и любая европейская. 
Однако она еще и проигрывает 
фильмы Ha DVD 5-Й зоны (т.е. 
российские) и имеет меню на 
русском. Кроме того, она снабжена 
документацией на нашем языке и 
официальной гарантией от 
местного отделения Sony. 


ИГОРЬ «А.ЗОНТИК» СОНИН 


вспомнить хотя бы GBA, толь- 
ко один в мире производитель 
мог выпустить в 2001 году 
портативную консоль с цвет- 
ным экраном, но без подсвет- 
ки. Да, куда уж оригиналь- 
нее... 

Не поверите, я сначала даже 
не знал, как назвать это пись- 
мо: «Подари мне сплошное 
разочарование на рождество» 
или «Сколько стоит «мешок 
лжи» — портативная консоль 
от Nintendo?», но в конце оста- 
новился на «Искусстве лжи». А 
ведь они — покупатели — и прав- 
да это покупают. Вот я, к при- 
меру, тоже купил и СВА, и 
GBA SP. Ладно, отвлеклись 
мы как-то. Пора переходить к 
тому, почему же все-таки это 
ложь и где ее найти? А не на- 
до далеко ходить, достаточно 
зайти в любой магазин «Со- 
юз» и посмотреть на прила- 
вок, где лежит продукция 
Nintendo. 

Итак, разбор полетов. Начнем 
с Game Boy Advance, потом 
плавно перейдем к NDS. Весна, 
2001 год, все еще холодно, хо- 
тя в Питере, скорее, было мок- 
ро, чем холодно, и «один 
японский производитель» (по 
аналогии с «самой любимой 
компанией») вдруг выкидывает 
на рынок абсолютно непрора- 
ботанную платформу под наз- 
ванием Game Boy Advance. Что 
уж в ней такого продвинутого 
было, до сих пор не пойму. 
Возможно, слабый процессор, 
пищалка и не очень хороший 
экран. А что нам обещали: СВА 
будет в 4 (!) раза быстрее 
SNES, качество звука будет на 
высоте («Где, где?» — стесня- 
ясь, спрашивали мы) и вообще, 


Когда ждать результатов 
2 конкурсов из 202 номера? 


Конкурсы официально завершены, 
и сейчас мы в поте лица стараемся 
разобрать ваши многочисленные 
письма. Если смотреть на это 
оптимистично, то результаты 
появятся во 2-ом мартовском 
номере. А возможно, мы, как и в 
прошлом году, разобьем итоги на 
две части. Но в апреле вы точно 
будете знать всех победителей. 


Хочешь 


фотографировать 
красивых девушек? 
дирижировать 
симфоническим оркестром? 
управлять гоночным автомобилем? 


ТЕЛЕКАНАЛ 


ПРИГЛАШАЕТ 
В НОВУЮ ПРОГРАММУ 


ЖИЗНЬ: 


На 4 недели 
у тебя будет личный 
помощник и наставник. 
Он поможет тебе освоить 
новую профессию 
и введет в новый 
круг общения. 


ПОПРОБУЙ 
другую жизнь. 


вони: 


+7 (495) 783-7300 


Пиши: otherlife@tnt-tv.ru 
Заполни анкету: 
www.tnt-tv.ru/ 

casting /otherlife 


Лицензия Ha осуществление телевизионного вещания 
Серия ТВ №7632 от 16.09.2003, выдана Минпечати РФ. 


ОБРАТНАЯ 


Иллюстрация: арт-группа LAMP 


он будет просто крутой. Давайте не будем все 
это сваливать в кучу и разберемся по порядку. 
Начнем с пищалки (или звуковой карты). Да уж, 
знаете, как-то язык не поворачивается назвать 
это звуковой картой (сравните звучание мело- 
дий в Sonic Advance 1, 2 с музыкой из Sonic the 
Hedgehog 1, 2 на GBA и NES). А ведь в японских 
играх нередко бывает очень сильный саундтрек 
(кстати, написанный именитыми композиторами, 
так как бюджеты некоторых игр превосходят в 
несколько раз бюджеты аниме-фильмов). Вот 
именно поэтому, из уважения к отечественным 
композиторам, Nintendo и стоило бы немного по- 
думать и сделать какую-нибудь более вменяе- 
мую звуковую систему. Так почему же не сдела- 
ли? Обычно представители компании ссылались 


MS 


Напишите свой 
вопрос на номер: 


+7 (495) 514-7321 


Услуга бесплатная, вы 
оплачиваете только 
работу вашего 
оператора. 


202 


СВЯЗЬ 


на излишнюю нагрузку на батарейки (потом ак- 
кумулятор) и сокращение времени автономной 
работы. Да только к звуковой карте это не име- 
ет ровным счетом никакого отношения. Hy и 
сократилось бы время работы с 10 часов до 9, 
что бы изменилось? Ничего. То есть как ничего? 
Ведь геймеры всех стран тогда были бы рады 
до безумия! 

Называлась и другая причина плохого звука 
(разработчиками игр): недостаточно места на 
картридже, мол, нам не хватает. Недостаточно? 
Да, это сколько им места надо? Интересно, что 
на Mega Drive и SNES у них этого самого места 
хватало, а теперь вот не хватает. Если все так 
плохо, то, возможно, и правда в мире началась 
деградация, и разработчики из-за разжижения 
мозгов теперь не могут вместить на это прост- 
ранство всю ту музыку, что вмещали ранее 
(иначе это никак не объяснить). Кстати, про 
пространство: картриджи Ha SNES и Mega Drive 
были максимум 32 мегабита, то есть 4 мегабай- 
та (Street Fighter Il не в счет — 40 мегабит). Han- 
ример, Sonic the Hedgehog 2 Ha Mega Drive зани- 
мал всего 2 мегабайта (!), и заметьте, на музыку 
свободное место на картридже находили, а ведь 
по количеству игровых зон эта часть уделывает 
любую последующую, включая двумерных 
Sonic'os на GBA. A Sonic the Hedgehog весит 
еще меньше — 1 мегабайт. Ha GBA игры занима- 
ют в среднем 64 мегабита, то есть 8 мегабайт, а 
места на картридже найти не могут (а ведь раз- 
решение Ha GBA фактически в 4 раза (!) ниже 
SNES'osckoro, цветовая гамма очень сильно уп- 
рощена и т.д.). И правда деградация? Ладно, pe- 
шили: просто Nintendo схалтурила, а разработ- 
чикам неудобно было в этом признаться. 
Изображение (или тот самый быстрый процес- 
сор, который еще якобы в четыре раза быстрее, 
чем на SNES - наглое и безвкусное вранье). 
Увидев на порядок более примитивную графику 
в Donkey Kong Country 2 Ha GBA SP, я подумал, 
что наверное, дело в слабом экране консоли. 
Мол, и цветопередача не очень, и вообще кон- 
соль не фонтан. И знаете, мне стало так инте- 
ресно, что я даже не поленился скачать эмуля- 
тор GBA и SNES на КПК (MorphGear) и сравнить 
две версии на эмуляторе. Первое впечатление — 


Что значит «манчкин»? 


шок. Да это ведь как будто игра запускается на 
приставках, относящихся к разным поколениям 
(!), как PS и PS 2. Разница просто режет глаза. 
А представители Nintendo все о своем: «в 4 ра- 
за, в 4 раза...». А что, собственно, в 4 раза? 
Представители Nintendo: «А ничего, просто в 4 
раза и все». Верно, ошибки сложно признавать, 
даже про себя и для себя, а уж сказать про это 
всем, во всеуслышание. Никогда. 

Так-так. GBA в асфальт впечатали? Впечатали. 
Катком по нему проехали? Проехали. Nintendo 
досталось? Досталось. Тогда переходим к пос- 
леднему опусу компании — NDS. Собственно, ра- 
зошелся что-то я, аж на две страницы, поэтому 
разбор раскладного «чуда» от Nintendo придется 
отложить до следующего номера. Stay tuned... 


Павел Еремин, 
г. Санкт-Петербург, p-eremin@mail.ru 


ЗОНТ // Я не был бы «рад до безумия», если бы 
«время работы GBA сократилось с 10 часов до 
9». И вообще, я никогда не понимал истерии вок- 
руг технических характеристик приставок. Дело 
не в мощности, а в том, как эту мощность исполь- 
зовать. Можно делать отличные игры на слабых 
консолях, а можно туфту на суперкомпьютерах. 
Процессор GBA (16.8 МГц) в самом деле более 
чем в четыре раза мощнее процессора SNES 
(3.58 МГц). Только игру вы будете запускать не на 
процессоре, а на консоли, это раз. И то, что раз- 
работчики Donkey Kong Country 2 не смогли найти 
применение лишним мегагерцам как-то не впеча- 
тывает СВА в асфальт, это два. Продолжим дис- 
куссию в следующем номере? 

ВРЕН // Отличное письмо! С тем, что графика на 
GBA во всех играх хуже, чем Ha SNES, мы как-то 
свыклись (на «в четыре раза лучше» рассчиты- 
вать было смешно), но ведь и музыка фиговая! 
Меж тем, формально и звуковая подсистема GBA 
совершеннее чем у Mega Drive. Почему так? Сек- 
рет прост. Требования к портативным консолям и 
играм для них совсем не такие же, как к «полно- 
размерным». Я когда-то писал об этом в колонке 
«Портативное болото», но вот о музыке упомя- 
нуть не подумал. 


«Манчкин» — термин, из- 
начально появившийся в 
среде любителей роле- 
вых игр. Манчкином на- 
зывают человека, кото- 
рый играет в RPG (как 
правило, настольную), 


пренебрегая отыгрышем 
роли ради прокачки пер- 
сонажа. Пример манчки- 
на: паладин, готовый 
убить известного героя 
ради «доспехов +3». 


Что такое «битые пиксе- 
ли» Ha PSP и как они 
влияют на игры/фильмы? 


СТРАНА ИГР 1 05 || МАРТ 1 2006 


Проблема битых пиксе- 
лей проявляется не толь- 
ко Ha PSP, но на любом 
устройстве с жидкокрис- 
таллическим экраном. 
Пиксель называется би- 
тым, если он не способен 
менять цвет. Если вы за- 
метили на экране точку, 
которая все время све- 
тится красным, зеленым, 
белым или каким-либо 
другим цветом (или не 
светится вообще), то это 
он, битый пиксель. На 
воспроизведении игр и 
фильмов наличие битых 
пикселей на экране PSP 
не сказывается никак. 


Купил PSP. Вопрос: 
должны ли оставаться 
разводы от быстро дви- 
жущихся объектов? 


Да, должны. Это извест- 
ный недостаток техноло- 
гии. Дело в том, что не все 
современные жидкокрис- 
таллические матрицы спо- 
собны достаточно быстро 
менять цвет пикселей. 
Именно поэтому ранние 
(СО-мониторы считались 
непригодными для игр: 
картинка на них слишком 
сильно размывалась в ди- 
намичных играх. Во многих 
играх на PSP этот эффект 


можно заметить невоору- 
женным глазом и сегодня. 


А не собираются ли у 
нас издавать на DVD 
End of Evangelion? 


Насколько нам известно, 
в ближайшем будущем — 
не собираются. 


Реально ли устроиться 
на работу в ваш журнал 
без помощи высокопос- 
тавленных знакомых? 


Реально. Многие устраи- 
ваются, и ничего. Пиши- 
те письма. 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


ВЕДУЩИЙ РУБРИКИ: ИГОРЬ «А.ЗОНТИК» СОНИН 


Один из отвечавших на этот вопрос форумчан с унынием заметил, что «наверняка этот опрос провели из 


спортивного интереса». А вот и нет! Мы всерьез думаем о телепередаче «Страна Игр». Вряд ли она будет 
готова уже в этом году, но в план на пятилетку выход на голубые экраны у нас внесен. 


ГЛАС НАРОДА 


http://forum.gameland.ru 


Мы попросили завсегдатаев форума «СИ» (http://forum.gameland.ru) ответить Ha простой вопрос: 


Какой вы хотели бы видеть телепередачу «Страна Игр»? 


—] Автор: 
а MaxiMuss 
Передача должна быть 
мультиплатформенной 
(и консольные, и РС иг- 
ры должны одинаково 
хорошо освещаться). 
Тремя китами для вашей 
(и нашей) передачи 
должны стать три рубри- 
ки, а именно НОВОСТИ, 
АНОНСЫ и ОБЗОРЫ 
вышедших игр. Ну а ес- 
ли позволяет время, 
можно добавить еще че- 
го-нибудь... 


Автор: 
koteba6ka 


= 
= 
1) Ведущими должны 
быть вы, дорогая редак- 
ция! Я вас видеть хочу 
чаще! 

2) Студия похожа на ва- 
шу редакцию (или это и 
есть редакция). 

3) В прямом эфире вы 
отвечаете на несколько 
вопросов, заданных по 
Сети или телефону. 

3) Гости из игровых 
фирм, интервью у разра- 
ботчиков в каждом вы- 
пуске. 


В 200 номере в статье о 
лучших играх на скрине с 
Soul Calibur 3 красуется 
KOS-MOS. Как ее открыть? 


Никак. Формально, KOS- 
MOS в игре нет. Но, отк- 
рыв достаточное количест- 
во предметов одежды, 
можно создать своего пер- 
сонажа, в точности похо- 
жего Ha KOS-MOS. Таким 


же образом можно «отк- 
рыть» и десяток прочих ге- 
роев: Данте, Скволла, 
Клауда, Снейка и других. 


Существует ли патч на 
Windows XP, который бы 


4) Проводите конкурсы! 
5) Очень подробные и 
зрелищные (они другими 
быть не могут) репорта- 
жи с игровых выставок. 
6) Каждый ведущий си- 
дит за своим столом, 
подключены все игро- 
вые приставки, и он сам 
показывает геймплей. 
7) Передача не только о 
самих играх, но и о тех- 
нологиях. Короче, рубри- 
ки из журнала (кроме 
фильмов и книг). Идеал 
для меня — немецкая 
программа GIGA 
(http:/www.giga.de) no 
NBC. Посмотрите, плаги- 
ат — не всегда плохое 
дело. Успехов! 


Sy Автор: 


| é Th arcia 


Чтобы проводили KOH- 
курсы обязательно. Вве- 
ли бы рубрику аниме, 
хоть на несколько минут, 
конечно, обзоры игр 
еще. И чтобы с юмором 
было, вы это можете. А 
еще несколько слов про 
фильмы по играм можно 
сказать. И было бы 
очень круто. 


добавлял совместимость 
со старыми играми, нап- 
ример, с Мах Раупе? 


Такого патча не сущест- 
вует. Зато часто можно 
найти патч, который до- 
бавляет совместимость с 
Windows ХР интересую- 
щей вас игре. Кроме то- 
го, можно попробовать 
запустить исполняемый 
файл игры в режиме 
совместимости со стары- 
ми ОС. 


MGS3: Subsistence (PS2, 
Xbox) второй номер в 
этом году, рубрика 


Автор: 
-Conker- 


Разумеется, лучшей! A за 
образец взять «От винта!» 
конца девяностых. Доб- 
рая, смешная и интерес- 
ная передача, без всяких 
скабрезностей и нецен- 
зурщины. И никакого па- 
фоса! Побольше задумок 
со студией, оригинальных 
решений, ни в коем слу- 
чае не занудствовать, от 
какой-либо системы оце- 
нок лучше тоже отказать- 
ся, пусть об игре все бу- 
дет понятно со слов веду- 
щих. Кстати, лучше вы- 
пустить две передачи — 
про РС и приставочные 
игры. Я понимаю, журнал 
у вас мультплатформен- 
ный, именно поэтому я 
его и читаю много лет, но 
лучше вначале порабо- 
тать над этими направле- 
ниями по отдельности, а 
потом, когда наберетесь 
опыта, сделать одну боль- 
шую передачу. 


$ 


Я вижу передачу, в кото- 


Автор: 
ManiMike 


UPDATE. Xbox - это 
ошибка? 


Да, ошибка. MGS3: 
Subsistence выходит 
только на Р$2. 


Как загрузить америка- 
нские диски для Xbox 
360 на японской версии 
приставки? 


Никак. Многие диски без 
региональной защиты 

(например, Dead or Alive 
4) можно запустить Ha 

любой версии приставки. 
Но если уж защита есть, 
то обойти ее никак нель- 


рой присутствует доля 
юмора, а система оценок 
игр ограничивается реко- 
мендациями ведущих. 
Они время от времени по- 
являются в костюмах ге- 
роев из различных игр. 
Система обзора игры 
иногда проходит по сцена- 
рию «хорошо/плохо». 
Например, один ведущий 
говорит, что BOT в этой иг- 
ре высокотехнологичная 
графика, великолепные 
четкие текстуры, система 
освещения и т.п. А другой 
при этом добавляет что-то 
вроде: «Да, выглядит она, 
конечно, красиво, но пос- 
мотрите на этот дизайн. 
Уровни короткие и состо- 
ят преимущественно из 
ящиков, анимация недо- 
работана и множество ба- 
гов». Из рубрик в переда- 
че будут «новости», «в 
разработке», «обзор», 
описание какого-нибудь 
гаджета, связанного с иг- 
рами, ответы на вопросы 
телезрителей и какой-ни- 
будь спец. Это может 
быть интервью, посеще- 
ние какой-нибудь выстав- 
ки, что-нибудь из жизни 
редакции и так далее. 


зя (по крайней мере, на 
текущий момент ни одно- 
го способа не известно). 


Что за DoC: Ета! Fantasy 
VII? Это фильм или иг- 
ра? 


Это шутер Dirge of 
Cerberus с Винсентом в 
главной роли, о котором 
мы не раз писали. Кста- 
ти, на DVD в разделе 
рубрики «Банзай!» мож- 
но посмотреть симпатич- 
ный ролик из игры. 


Можно ли в играх для 
СВА сохраняться? 


ПРЕДПРИНИМАТЕЛЯМ 
И ИЗОБРЕТАТЕЛЯМ 


ТЕЛЕКАНАЛ 


ПРИГЛАШАЕТ 


ПРИНЯТЬ УЧАСТИЕ 
В ПЕРВОЙ ИНВЕСТИЦИОННОЙ 
ПРОГРАММЕ 
НА РОССИЙСКОМ ТЕЛЕВИДЕНИИ 


1000 000 
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ot $1 до $1 000 000 


5 крупных БИЗНЕСМЕНОВ 
готовы рискнуть своими 
деньгами и вложить 
от $1 до $1 000 000 
в любую интересную идею. 
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ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


Да, эта тема на форуме не имеет к играм, приставкам, обзорам и «Стране Игр» ровно никакого отношения, и наш славный редактор 


Михаил Разумкин наверняка удивленно поведет бровью, проглядывая макет журнала. Ну и что. Читатели хотели юмора на страницах 


ГЛАС НАРОДА 


Завсегдатаи форума «СИ» (http://forum.gameland.ru) болтают за жизнь в теме 


В сети >> Юмор >> Анекдоты 


= Автор: 

№ Metal Гирыч 
Голосуют два мужика на 
трассе. Стоят долго, ма- 
шин нет. Вдруг из темноты 
выбегает мужик с рулем 
от КамАЗа. Имитирует 
визг тормозов и останав- 
ливается возле них. 
- Что, мужики, проблема? 
Давайте подвезу. 
- Ты, дурак, езжай дальше. 
Тот достает ствол: 
- Быстро в машину! 
Мужики испугались, побе- 
жали с ним рядом. Кило- 
метров 5 пробежали... тут 
опять визг тормозов: 
- Слышите, мужики, скоро 
пост ГАИ, у меня прав нет. 
Вы сейчас выходите, а я 
по кукурузному полю в 
объезд, через километр 
вас подберу. 
Обрадовались мужики, что 
от дурака открестились. 
Подходят к ГАИшнику: 
- Слышь, нас тут под ду- 
лом пистолета 5 километ- 
ров мужик заставил бе- 
жать! 
- С рулем от КамАЗза? 
- Да! 
- Где он!? Мы давно его 
ищем, он без прав ездит! 


Можно. Игры для GBA 


записывают сохранения 


непосредственно на 
картридж. 

Выйдет ли на Nintendo 
DS какая-нибудь The 
Legend of Zelda? 


В середине прошлого 


- По кукурузному полю по- 
бежал, — ничего не пони- 
мая, отвечают мужики. 
Гаишник хватает руль от 
мотоцикла и кричит: 

- Садитесь, сейчас мы его 
догоним! Один сзади, дру- 
гой в люльку! 

- Ты что, мужик, дурак? 
Тот хватает автомат и 
орет: 

- Быстро по местам! Один 
сзади, другой в люльку! 
Делать нечего — «сели» 
мужики по местам. 

Бегут втроем по кукуруз- 
ному полю. Гаишник орет 
на одного: 

- Ты что делаешы!? Ты же 
в люльке! Почему на пря- 
мых ногах? Быстро приса- 
живайся! 

Мужик бежит на полусог- 
нутых ногах, початки ему 
по лицу ударяют, ноги 60- 
лят, оборачивается к другу 
на заднем сиденье: 

- И чего пересаживались, 
ехали бы спокойно на Ка- 
мазе! 


Приходит мужик в мага- 
зин, покупает веревку и 


Автор: 
бобромет 


0$ до сих пор анонси- 
ровано не было. 


Планируется ли перенос 


файтингов Soul Calibur 
или Dead or Alive на 
портативные консоли 
Nintendo DS или GBA, 
как это сделали с 
Tekken? 


мыло. 
- Что, вешаться? 
- Нет, помоюсь и в горы. 


Два мужика встречаются: 
- Мобильник заколебал, 
звонит каждые пять минут! 
- Аты его выкинь! 

- Пробовал, он, гадина, на 
виброзвонке приползает! 


Едут как-то три девушки 
в купе поезда. 

Первая говорит: 

- Я бы вышла замуж за 
спортсмена, они такие 
сильные... 

Вторая говорит: 

- Я бы вышла замуж за 
военного, они такие 
стройные... 

Третья говорит: 

- Я бы вышла замуж за 
индейца, они такие сек- 
суальные... 

В этот момент со второй 
полки спрыгивает грузин: 
- Рад представиться, 
мастер спорта подпол- 
ковник Чингачгук! 


Автор: 
RaindanceR 


Автор: 
vbienf(san) 


Nintendo DS выходит 
Guilty Gear Dust 
Strikers.) 


Что лучше: Е.Е.А.В. или 
Call of Duty 2? 


Call of Duty 2 — и no гра- 


фике, и по геймплею. 


года Nintendo обещала 
портировать The Legend 
of Zelda: Four Swords 
Adventures Ha Nintendo 
DS, но с тех пор об этой 
игре мы так ничего и не 
слышали. Ни одной 
действительно новой иг- 
ры о Линке для Nintendo 


204 


Во-первых, Tekken вы- 
ходил только на GBA. 
Во-вторых, ни Soul 
Calibur, ни Dead or Alive 
в ближайшее время не 
будут адаптированы для 
портативных консолей 
от Nintendo. (Зато на 


Привет, «Страна Игр»! 
Что стало с проектами 
игр Titanium Angels, Game 
of Death, Third World? 


Titanium Angels: производ- 
ство закрыли, когда сту- 
дию, работавшую над иг- 
рой, купила Take-Two 
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Брежнев вызывает к себе 
космонавтов и говорит: 

- Завтра вы полетите на 
Солнце. 

Космонавты в шоке. 

- Леонид Ильич, мы ж там 
все сгорим на солнце! 
Брежнев встает и говорит: 
- Вы что, думаете, в пра- 
вительстве одни дураки 
сидят? Ночью полетите. 


Типичная ситуация: мерс и 
запор. Из мерса братки, 
из запора старичок. 

- Ну все, дед, попал на 
бабки. 

- Ой, можно сыну позво- 
нить? 

- А он кто? 

- Директор птицефабрики. 
- Ну, звони. 

Подъезжает грузовик, а из 
него ОМОН. Самый кру- 
той подходит к дедку: 

- Пап, сколько раз пов- 
торять? Не директор 
птицефабрики, а коман- 
дир подразделения 
«Беркут»! 


Автор: 
Ко0$ 


Автор: 
Talios De Кат 


Interactive и переименова- 
ла в Rockstar Leeds. Game 
of Death: немецкая коман- 
да Burns Entertainment, 
специализирующаяся Ha 
низкобюджетных paspa- 
ботках, прикрыла проект. 
Third World: издатель 
(Activision) прекратил фи- 
нансирование проекта, а 
нового партнера разра- 
ботчики так и не смогли 


найти. 


Как расшифровывается 
«MMORPG»? 


Massive Multiplayer 
Online Role-Playing 


«СИ»? Хотели. И вот, юмор пробрался в самую народную рубрику журнала - в «Обратную связь». 


http://forum.gameland.ru 


Присылайте свои 
мнения на телефон: 


+7 (495) 514-7321 


Мы предлагаем вам выбрать одного из 
двух оппонентов и прислать нам $М$. 
В сообщении должен быть заголовок 

«$М$-битва» и имя победителя. 


Сегодня на ринге сошлись 
два популярных «женских» 
сериала: Dead or Alive против 
Tomb Raider. 


Game. Или, по-нашему, 
«глобальная многополь- 
зовательская сетевая 

ролевая игра», ГМСРИ. 


Мне очень понравилась 
Наталья Одинцова на фо- 
тографиях к 200 номеру, 
скажите, она замужем? 


Наташа просит пере- 
дать, что ей тут хохмить 
некогда. Не замужем. 


Почему в первом номе- 
ре в вашем интервью 
говорилось, что в «Кор- 
сарах 3» будут бордели, 
а сейчас выясняется, 


что их в игре нет? Когда 
брали интервью? 


Константин Говорун спе- 
циально ездил в «Акел- 
лу» и выяснил, что на 
бордели у разработчиков 
не хватило времени. 


Почему Ha DVD к номе- 
ру 02(203) нет старых 
номеров «СИ»? Ждал 
полгода этот DVD. Где 
ваша совесть? 


Из прошлого века pdf y 
нас просто нет. А создать 
их на основе архивов — 
наша давняя мечта. 


Попробуйте подписаться в редакции, позвоните нам. 


(это удобнее, чем принято думать 


* Для подписчиков в Москве курьерская доставка в день выхода журнала 780-88-29 (для Москвы) 
*ж Дешевле, чем в розницу 

%& Гарантия доставки и замены в случае потери 8-800-200-3-999 (для России) 
* Специальные предложения для подписчиков р ВСЕ ЗВОНКИ БЕСПЛАТНЫЕ 
%& Первый номер подписки высылается по звонку вместе с заполненной 


квитанцией для оплаты Мы работаем с 9 ло 18 по рабочим дням 


в продаже с 15-го марта 


В СЛЕДУЮЩЕМ НОМЕРЕ 
ADVANCED 
WARFIGHTER 


Бойцы будущего, Boopy- 
женные и снаряженные NO 
последнему слову техники, 
ведут борьбу с гидрой тер- 

роризма. Отразить футу? 

ристические технологии 


| призвана консоль следую- 
] щего поколения от 
Microsoft. Ho и обладате- 

NAM других платформ cky- 

чать не придется. Новая 

часть известного тактичес- 

кого сериала осчастливит 

всех без исключения. 


Интервью с создателями Far Cry об их новом Патриотический космосимулятор в лучших 0630p второго дополнения к «средневеко- Долгожданная рецензия А. Купера на его 
сверхтехнологичном проекте. традициях Wing Commander. вой» RTS с громким именем. любимый пазл для PSP. 


редупреждения 
ющего номера. 


PROJECT GOTHAM RACING 3 


Красивейшие гонки от создателей 
культового Metropolis Street Racer. 


СЕРИАЛ DELTA FORCE 


Один из первых тактических симуляторов, от 
серии к серии претерпевавший разительные 
изменения и ставший бездумным экшном. 


PHANTASY STAR UNIVERSE 


Выпустив первую сетевую RPG на консолях, 
Sega не устает клепать продолжения. Теперь — 
с хорошим однопользовательским режимом. 


BATTLES OF PRINCE OF PERSIA 


Пошаговая стратегия, посвященная приклю- 
чениям Принца Персии. Только на 0$. 
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